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OZET

Betiil TOKA
Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin Dezavantajli Cocuklarin Matematik
Becerileri ve Calisma Bellegi Performans1 Uzerine Etkisinin Incelenmesi
Yiiksek Lisans Tezi
Konya, 2022

Bu arastirmanin amaci, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin Hastanede Yatan
ve Sevgi Evlerinde kalan 7-8 yas grubu ¢ocuklarin Matematik Becerilerini ve Calisma
Bellegi Performansimi incelenmek amaciyla hazirlanmistir. Bu ¢alismanindeney
grubunu 7-8 yasinda olan Malatya Inonii Universitesi Turgut Ozal Tip Merkezi Egitim
ve Arastirma Hastanesi Cocuk Karaciger Nakil Servisinde yatan 5 ¢ocuk ile Malatya
Sosyal Hizmetler Kurumu Sevgi Evlerinde kalan 25 ¢ocuktanolusmaktadir. Calisma
deneysel desen yontemi ile hazirlanmistir. Deney grubundaki ¢ocuklara Etkilesimli
Egitici Dijital Oyun Programi 12 hafta boyunca, haftada 3 giin siire ile uygulanmustir.
Arastirmada ¢ocuklarin matematik becerilerini 6lgmek i¢in Erken Matematik Yetenegi
Testi TEMA-3 A Formu Olgegi ve calisma bellegindeki gelisiminiolgmek amaciyla da
Calisma Bellegi Olgegi kullamlmistir. Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin
hastanede yatan ve sevgi evlerinde kalan 7-8 yas grubu ¢ocuklarin matematik becerileri
ve ¢alisma bellegi performansina etkisi incelenmistir. Arastirma verileri nicel arastirma
yontemi ile toplanacaktir. Arastirmada elde edilen veriler Non Parametrik testlerden
Wilcoxon isaretli siralar testi programi ile analiz edilmis ve Etkilesimli Egitici Dijital
Oyun Programinin hastanede yatan ve sevgi evlerinde kalan 7-8 yas g¢ocuklarin

matematik becerilerini ve ¢alisma bellegi performansini artirdigi sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Etkilesimli egitici dijital oyun, matematik becerileri, ¢alisma
bellegi
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ABSTRACT

Betiil TOKA
Investigation of the Effect of Interactive Educational Digital Game Program on
Mathematical Skills and Working Memory Performance of Disadvantaged Children

Master Thesis

Konya, 2022
The purpose of this research was to examine the Mathematical Skills and Working
Memory Performance of the 7-8 year old children who are hospitalized and staying in
the Love Houses of the Interactive Educational Digital Game Program. The
experimental group of this study consists of 5 children aged 7-8 years in Malatya In6nii
University Turgut Ozal Medical Center Training and Research Hospital Pediatric Liver
Transplant Service and 25 children staying in Malatya Social Services Institution
Affection Houses. The study was prepared with the experimental design method.
Interactive Educational Digital Game Program was applied to the children in the
experimental group for 12 weeks, 3 days a week. In the study, the Early Mathematical
Ability Test TEMA-3 Form A Scale was used to measure children's mathematical skills,
and the Working Memory Scale was used to measure their development in working
memory. The effect of the Interactive Educational Digital Game Program on the
mathematical skills and working memory performance of children aged 7-8 years who
were hospitalized and staying in love homes was investigated. Research data will be
collected by quantitative research method. The data obtained in the study were analyzed
with the Wilcoxon signed-row test program, which is one of the Non-Parametric tests,
and it was concluded that the Interactive Educational Digital Game Program increased
the mathematical skills and working memory performance of 7-8 year old children

hospitalized and staying in love homes.

Keywords: Interactive educational digital game, math skills, working memory
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1. GIRIS

1.1. Problem Durumu

Gelisim organizmanin dollenmeden baglayarak fiziksel, zihinsel, dil, sosyal ve duygusal
yonden yasamin son evresine ulagincaya kadar devam eden bir degisim siireci olarak
tanimlanmaktadir (Senemoglu, 2005). Gelisim; bir degisim siireci olarak agiklanir ve bu
siirecte birgok faktoriin gelisim tlizerinde etkili oldugu ifade edilir. Gelisim {izerinde
etkili oldugu sdylenen ve en onemli faktorler arasinda yer alan kavramlar; biiylime,

olgunlagsma ve 6grenmedir (Senemoglu, 2005).

Cocuklarin saglikli bir sekilde biiyiiylip gelismesi icin beslenmesine dikkat etmesi ve
hastaliklardan korunmasi1 gerekir. Cocuklarin saglikli gelisimleri a¢isindanbu kavramlar
olduk¢a Onemlidir. Cocuklar yasamlarinin farkli donemlerinde genetik ve g¢evresel
etmenlerden kaynakligesitli hastaliklara maruz kalabilmekte ve hastanede yatip tedavi
gorebilmektedir. Hastaliklar ve hastanede kalma siireci ¢ocuklar iizerinde olumsuz

etkiler yaratmaktadir.

Yapilan literatiir ¢alismalari sonucunda, hastaliklarin ¢ocuklarin akademik basarisi,
benlik duygusu, sosyal iletisimi {izerinde olumsuz etkileryarattigi gibi Ggrencilerin
saglikli gelisim gosteren yasitlart ile ayni egitim olanaklarindan yararlanma durumunu
da olumsuz etkiledigi tespit edilmistir (Lum vd., 2019; Shiu, 2001).

Yapilan bir bagka ¢alismada ise, hastanede yatan uzun siire tedavi goren ¢ocuklarin okul
devamsizliklarinda artis, Ogrenme imkanlarindan yararlanamama vb nedenlerle
akademik basarilarinda diisiis yasandigi sonucuna ulasilmistir (Lum vd., 2019; Prevatt
vd., 2000; Shiu, 2001; Vannatta vd., 1998).

Elde edilen bu sonuglar bizlere dezavantajli grup igerisinde yer alan hasta ¢ocuklarin
hastalik siireci icerisinde hastanede yatmalar1 ve egitimlerinden uzak kalmalari
sonucunda hemakademik basarilart hem de bilissel performansinin olumsuz
etkilendigini gdstermistir. Bu nedenle hasta ¢ocuklarimizin hastane ortaminda tedavi
siireci boyunca akademik ve biligsel gelisimlerinin desteklenmesi onlar i¢in oldukga
onemli bir hal almistir. Bu amag¢ dogrultusunda cocuklarin g¢ocuklarin akademik
basarilar1 ile biligsel gelisimlerini destekleyici egitim programlarinin hazirlanip

uygulanmasi oldukga yararli olacaktir.



Toplumsal yasam igerisinde dezavantajligruplar igerisinde yer alan diger bir grupda
korunmaya muhtag cocuklardir. Korunmaya muhtag¢ cocuklar okulda ogretmenleri
tarafindan verilen ev odevlerini hazirlamada ve ders tekrarlarin1 yapma noktasinda
ebeveyn destegi alamadiklar1 igingocuklarin akademik basari ve bilissel gelisim

performansinda diisiisler yasanmaktadir.

Yapilan bir arastirmada yetimhanede kalan ve korunmaya muhtag ¢ocuklarin gorsel
hafiza ve dikkat testlerinde yetersizlik (Pollak ve dig., 2010, McGoron ve dig., 2012) ile
dikkat kontrolii, kisa siireli bellek, bilissel engelleme (Merz ve McCall, 2011) dil
gelisimi (Windsor ve dig., 2011) gibi yiiriitme islevlerinde daha yiiksek oranlarda
eksiklik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Arastirma sonucu ebeveyn destegi almayan c¢ocuklarin akademik ve biligsel
performanslarinin olumsuz yonde etkilendigini gostermistir. Bu nedenle korunmaya
muhtag ¢ocuklarin kurum igerisinde kaldiklart siireg igerisinde bir egitmen veya uzman
esliginde akademik ve biligsel gelisimlerinin desteklenmesi onlar i¢in olduk¢a Snemli
bir hal almistir. Bu ama¢ dogrultusunda c¢ocuklarin ¢ocuklarin akademik basarilari ile
biligsel gelisimlerini destekleyici egitim programlarinin hazirlanip uygulanmasi oldukca
onemlidir. Dezavantajli grup igerisinde yer alan hasta ve korunmaya muhtag ¢ocuklara
yonelik egitim programi hazirlanirken giincel ve dikkat c¢ekici egitim yOntemlerinin

kullanilmas1 olduk¢a onemlidir.

Yapilan literatiir calismalari incelendiginde egitsel dijital oyunlarin giiniimiiz teknoloji
caginda bir egitim materyali olarak kullanildigini ve basarili sonuglarin elde edildigini

gorilmektedir.

Copur (2021) tarafindan yapilan “‘Dijital Oyun Destekli Matematik Egitim Programinda
okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin matematik becerilerinin dijital oyun yontemi ile

desteklendigi tespit edilmistir.

Incekaya ve Tasdemir (2019) tarafindan yapilan bir diger calismada ise ilkokul
ogrencilerinin matematikte dort islem becerisini gelistirmede dijital oyun yonteminin

kullan1ldiginin ve bu yontemin basarili oldugu goriilmiistiir.

Green ve Bavelier (2003) trafindan hazirlanan ¢alismada uzman aksiyon video oyunu
oynayan oyuncularin video oyunu oynamayan oyunculardan daha yiiksek gorsel uzaysal

ve dikkat kapasitesi performansina sahip olduklarini tsepit etmislerdir.



Calismalardan elde edilen sonuglar incelendiginde egitsel dijital oyunlarin, akademik
basar1 ilizerinde olumlu etkiler yarattigi goriilmiistiir. Bu nedenle etkilesimli egitici
dijital oyun programinin hastanede yatan uzun siire tedavi géren ¢ocuklar ile sevgi
evlerinde kalan c¢ocuklarin bilissel gelisimini, matematik becerilerini ve c¢alisma

bellegiperformansini artiracag diisiiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Hastanede yatan ve sevgi evlerinde kalan ¢ocuklara uygulanan etkilesimli egitici dijital
oyun programiin g¢ocuklarn matematik becerileri ve calisma bellegi performansi

tizerindeki etkisini tespit etmektir.
Bu amag dogrultusunda asagidaki alt amaglar belirlenmistir:

1. Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve Sevgi Evlerinde

kalan ¢ocuklarin matematik becerilerini artirir.

2. Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve Sevgi Evlerinde

kalan ¢ocuklarin ¢alisma bellegi performansini artirir.

3. Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve Sevgi Evlerinde

kalan ¢ocuklarin matematik becerileri kalicidir.

4. Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve Sevgi Evlerinde

kalan ¢ocuklarin ¢alisma bellegi performansi kalicidir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Bu arastirmahastanede yatan tedavi goren ¢ocuklar ile sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin
Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi ile Matematik Becerilerini ve Calisma Bellegi
Performansini artirmak amaciyla hazirlanmigtir. Hastalig1 nedeniyle hastanede yatan ve
uzun siire tedavi gdrmek zorunda kalan ¢ocuklar hastali§i nedeniyle uzun bir siire okula
devam edememektedir. Bu siire¢ ¢ocuklarin akademik ve biligsel gelisimlerini olumsuz
yonde etkileyerek diisiik performans gostermelerine neden olmaktadir. Ayni durum
sevgi evlerinde kalan ¢ocuklar iginde gecerlidir. Sevgi evlerinde kalan ¢ocuklar da okul
stirecinde ddev ve ders ¢aligma noktasinda ebeveyn destegi alamadiklar i¢in akademik
ve biligsel gelisim performanslarinda diisiisleryasanmaktadir. Cocuklarin okula

gidememesi veya gerekli ebeveyn destegi almamasi gocuklarin akademik ve bilissel
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gelisimlerini 6nemli 6l¢iide olumsuz etkileyerek ileriki donemlerde akademikve bilissel

performansinda olumsuz etkiler yaratacaktir.

Cocuklarin bu sorununu ¢6zmek amaciyla akademik ve bilissel performansini
desteklemeye yonelik egitim programlarinin hazirlanmasi oldukga yararl olacaktir.Bu
amacgla hazirlanan Etkilesimli egitici dijital oyun programinda yapi iskelesi teknigi
kullanilarak uzman bir egitimci esliginde egitici oyunlar oynatilir ve g¢ocuklarin
akademik ve bilissel gelisimleri desteklenmesi saglanir. Ayrica yapilan literatiir
caligmalar1 dogrultusunda hazirlanan bu programin ilkokul yas grubu, yapi iskelesi
teknigi, matematik becerileri ve ¢alisma bellegi gibi kavramlar1 bir arada kullanmasi
yoniiyle alanda 6zgiin bir ¢alisma oldugu goriilmektedir. Hazirlanan egitim programi

ayni zamanda diger dezavantajli gruplarda da uygulanabilir.

1.4. Arastirmanin Varsayimlari
1.  Orneklemin evreni temsil ettigi,
2. Arastirmada uygulanan olgeklerin katilimeilar tarafindan anlasildigi,

3. Arastirmada kullanilan olgeklere katilimeilarin dogru bir sekilde cevap verdigi

varsayilmistir.

1.5. Arastirmanmin Smmirhhiklar:

1. Arastirma; 2021-2022 6gretim yilinda hastanede yatan ve sevgi evlerinde kalan 7-8

yas cocuklartyla,
2. Daha o6nce Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilmayan ¢ocuklarla,

3. Tema 3 Erken Matematik Yetenegi Testi ve Calisma Bellegi Olgegi’nin dlctiigii

puanlarla,
4. Deneysel uygulama siiresi ile,

5. Uygulanan il merkeziyle siirlidir.



2. ARASTIRMANIN KURAMSAL VE KAVRAMSAL TEMELI

2.1. Egitici Dijital Oyun

Giliniimiiz teknoloji ¢aginda teknolojik araglarin hayatimiza girmesi ile birlikte giinliik
yasamimizda hizli bir degisim siireci baglamis ve bu degisim siireci ¢ocuk oyunlarini
etkilemistir. Teknolojik gelismelerin olmadigi ya da yavas ilerledigi donemlerde
cocuklar daha ¢ok saklambag, evcilik ve futbol gibi yliz yiize oynanan oyunlari tercih
ederken, teknolojinin gelismesiyletelefon, bilgisayar, tablet ve oyun konsollar1 gibi

teknolojik aracglar ile oynanan dijital oyunlara ilgi duymaya baglamiglardir (Durgut,
2016).

Oyun kiiltiiriinlin dijital ortamlara taginmasi ile birlikte insanlar bu siire¢ igerisinde
gelisen teknolojiye uyum saglayip kendi deneyimleri ile dijital bir oyun kiiltiirii yapisi
olusturmusglardir (Aksoy, 2014). Dijital oyun kiiltiirii yapis1 igerisinde yer alan ve
cocuklarin gelisimini olumlu ydnde destekleyen oyunlardan biri deegitici dijital

oyunlardir.

Egiticidijital oyunlar,teknolojik araglarin destegi ile hazirlanan ¢ocugun biligsel,
davranigsal, sosyal ve duygusalozelliklerini destekleyen ve belirli amaglara yonelik
olusturulan 6grenme siirecine olumlu katkilar saglayan oyunlar olarak tanimlanir

(Aksoy, 2014).

Egitsel dijital oyunlar ¢cocugun gelisimini olumlu yonde etkiler. Cocuklarin zihinsel,
isitsel, bedensel becerilerini gelistirir ve teknolojik kullanim gerektiren bilgileri daha
kolay ogrenmesine yardimci olur. Aynmi zamanda c¢ocugun, bilgiyi daha kolay
O0grenmesine, 6zgiiven duygusunun gelisimine, problem ¢6zme yeteneginin gelisimine

destek olur (lIssa, 2007).

Egitici dijital oyunlar dayaris halinde olma ve zaman sinir1 gibi 6zellikler vardir. Bu
Ozellikler oyuncular1 biligsel islem yapma noktasinda hizli karar vermelerini
destekleyerek zihinsel gelisimini olumlu yonde etkilemektedir. Egitsel dijital oyunlar
bireylerin dikkat,biligsel seviyeleri ile psikomotor gelisimozellikleri, hedefe ulasma ve
tstiin gelme gQibi ozelleklere sahiptir.Diger oyunlarda oldugu gibi egitsel dijital
oyunlarda da yarisma ve kazanma miicadelesi vardir. Oyuncununoyundaki amaci

kazanma, basarili olma ve egitici tarafindan kendisi i¢in segilen egitsel oyunun
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amacindan faydalanarak biligsel bilgi, psikomotor ve duyussal becerileri 0grenerek
gelismektir. Egitsel dijital oyunlarin en 6nemli amaci egitsel kavramlarin davranisa

doniismesini saglamaktir. Bu amaca, oyuncunun amaci arag olarak kullanmak olarak

ifade edilir (Aksoy, 2014).

Cetin (2013) egitsel oyunlarin her yas grubu tarafindan zaman ve yer fark etmeden her
alanda ilgi gormesini egitsel dijital oyunlarin motivasyona destek olmasi, istenildigi
ortamda oynamasi, psikomotor becerileri gelistirmesi, oyunun sonucunun bilinmemesi
ve oyun esnasinda degisik teknikler kullanilarak oyunu oynama gibi 6zelliklere sahip

olmasindan dolayi tercih edildigini ifade etmektedir.

Egitsel dijital oyunlar ayni zamanda egitim siirecinin Onemli bir pargasini da
olusturmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin eglendirici ve motivasyon artirict 6zelligini
yansitan egitsel bilgisayar oyunlar egitsel amagli 6gretim materyalleri arasinda yer

almaktadir (Cankaya ve Karamete, 2008).

2.2. Dezavantajh Cocuklar

Cocuklarin hayatlarinasaglikli bir sekildedevam edebilmeleri i¢in fizyolojik ihtiyaglarini
dogru bir sekilde karsilamay1 6grenmeleri gerekir (Baltas, 2003).Saglikli yagsamin temel
kosulu olan saglikli beslenme bireyi hastaliklardan korunma noktasinda oldukg¢a 6nemli
bir role sahiptir. Cocuklar saglikli beslenmelerine ragmen bazi durumlarda genetik ve
cevresel faktorlerden kaynakli yasamlarinin farkli donemlerinde g¢esitli hastaliklara
maruz kalabilmektedirler. Bu hastaliklar ¢ocuklarin gelisimlerini olumsuz yo6nde

etkileyebilmektedir.

Hastalik her ¢ocugun yasayabilecegi en yaygin stres durumlarindan biridir (Tasdelen,
2006). Hastalik siirecigocuklar etkiledigi gibi ebeveynler iizerinde de olumsuz etkiler
yaratmaktadir. Hastalik ve hastanede yatma siireci ¢ocuklarin gelisimlerini etkiledigi

gibi davraniglarinda da degisimlerin yasanmasina neden olmaktadir.

Bilir ve Bilir (1995)’e¢ gore siit ¢ocuklar1 veya kii¢iik c¢ocuklar agir bir hastalik
gecirmeleri durumunda uyku problemi, istah kaybi gibi sorunlar yasanirken, yaslar
biiylik olan ¢ocuklarda korku, saldirganlik, alinganlik ve tedaviyi kabul etmeme gibi

olumsuz davranislar ortaya ¢ikabilmektedir.



Bilir ve Bilir (1995) tedavileri nedeniyle hastanede yatan g¢ocuklarda evinden ve
ailesinden ayr1 kalmanin yasattigi korku ve gerginlige bagli olarak davranislarinda
cesitli degisimlerin ortaya c¢ikabilecegini ifade etmislerdir.Hastaligi agir olmayan
hastanede yatarak tedavi goren c¢ocuklar i¢in onlariyormayacak sekilde etkinlik
uygulanmanin  moralleriniyiikseltecegini  sdylemislerdir.Hastanede yatangocuklara
yenibeceriler kazandirmanin ¢ocuklart mutlu edecegini ve ayni zamanda Kitap okuma ve
cesitli biligsel aktivitelerin gergeklestirilmesinin ¢ocuklarin eglenerek zamangecirmesini

saglayacagini vurgulamiglardir.

Olumlu diistinme yapisinin hastanede yatan kronik hastaligi olan ¢ocuklar ve aileleri
tizerindeki etkisini inceleyen arastirmacilar; olumlu diisiinme seklinin c¢ocuklarin
sagligint olumlu yo6nde etkileyerek iyilesmesiiresini kisalttigi,seklinde sonuclara
ulasmislardir (Venning, Eliott, Whetford &Honnor, 2007). Ozetle hastanede yatan
cocuklara verilecek her egitici etkinlik onlarin gelisimlerini olumlu yodnde

etkileyecektir.

Cocuklar bir iilkenin gelecegini olustururlar bu nedenle onlarin yetistirilmesi ve
egitimlerinin saglanmasi olduk¢a dnemlidir. Cocukla ilgilenecek bir yakini olan veya
kimsesiz yoksul veya zengin, herhangi bir engeli olan veya saglikli olangibi ayrimlar
yapilmadan ¢ocuklara esit imkan ve kosullarin sunulmasi 6nemlidir.Ancak normal
yasamda herhangi bir unsureksik oldugu i¢in 6zel bir ilgiye gereksinim duyan ¢ocuklar
vardir. Bu ¢ocuklar normal yasami olan akranlarina gore ¢esitli yasam kosullarindan ve
aile sevgisinden mahrum kalmalar1 nedeniyle hayatta zorluklar ile karsilagsmaktadir. Bu
sebeple bu c¢ocuklara kanun vedevlet nezdinde “korunmaya muhtag c¢ocuklar”

denilmektedir (Senocak, 2006).

Yasamis olduklar1 ¢esitli olaylar nedeniyle bir aileye sahip olamayan, ailesinden
ayrilmak zorunda kalmis ya da ailesinden uzak kalmis bakima muhtag¢ ¢ocuklarin devlet
tarafindan korunmasi ve topluma kazandirilmasi olduk¢a 6nemlidir.Devlet korunmaya
muhta¢ c¢ocuklarikoruma altina alarak cesitli kurumlarda ¢ocuklar i¢in gerekli tiim

bakim hizmetlerini sunmaktadir.

Cocugun bakimi ile ilgilenecek bir ailesinin olmadigi ya da ailenin sorumluluklarini
yerine getiremedigi durumu devlet organlar tarafindan tespit edilmesi halinde ¢ocuk

icin en iyi imkanlarin saglanmasi amaci ile resmi kurumlar tarafindan verilen gecici ya



da kalict hizmet sekli kurum bakimi olarak ifade edilmektedir. Kurumlarda ayni
durumda olan ¢ocuklar bir arada kalmakta ve onlar ile biyolojik bir bagi olmayan devlet

tarafindan belirlenmis gorevli kisiler ilgilenmektedir (Senocak,2006).

Ulkemizde korunmaya muhtac¢ ¢ocuklara Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 Cocuk

Hizmetleri Genel Miidiirliigli tarafindan koruma saglanmaktadir.

2.3. Calisma Bellegi

Calisma bellegi anlama, O6grenme ve akil yliriitme gibi islevleri yerine getirirken
bilgileri zihinde tutmak amaciyla gerekli oldugu kabul edilen sistemler olarak
tanimlanmaktadir (Baddeley, 2010). Baddeley’e gore ¢alisma bellegi karmagik zihinsel
faaliyetler igin ihtiya¢ duyulan bilgilerin depolanmasin1 ve giincellenmesini igerir.Holmes
ve Adams (2006) calisma bellegini bilgileri akici, esnek ve giincel bir sekilde saklayan bir

yap1 olarak tanimlamiglardir.

Dehn’e (2008) gore calisma bellegi diisiinme ve 6grenme gibi biligsel siireglerin yapisini
olusturan ve c¢esitli bellek sistemlerinden yararlanarak bilgiyi Ogrenip aralarinda bag
Kurulmasini saglayan bir sistemdir. Jarrold ve Towse (2016) calisma belleginin, davranisi
yonlendirmek i¢in potansiyel olarak miidahale eden dikkat daginikligi karsisinda bilgiyi

akilda tutma becerisi olarak tanimlanmustir.

Calisma bellegi ve kisa siireli bellek arasindaki ayrim ile ilgili bir¢ok ¢alismalar yapilmistir.
Baddeley ve Hitch’in (1974) tarafindan yapilan ¢aligmalar sonucunda bir¢cok aragtirmaci

konuya ilgi gostererek arastirmalar yapmaya baslamislardir.

Dehn (2010) calisan bellek yapisini her iki bellek yapisindan farkli bir 6zellige sahip
oldugunu ifade etmistir. Cowan’a (2008) gore calisma belleginin yapisi kisa siireli bellekten

farkli bir 6zellige sahiptir.

Ozetle ¢alisma bellegi, bilgiyi depolanma ve islenme siirecini beraber gergeklestiren,
zihinsel bir aktivite silirecinde ihtiya¢ duyulan bilgilere hizl1 bir sekilde ulasmamizi saglayan
bir islemcidir. Kisa siireli bellekten isleme 6zelligi ile uzun siireli bellekten ise bilgileri

zihinde aktif bir sekilde tutmasi 6zelligi ile ayrilmaktadir (Akoglu, 2011).

Baddeley-Hitch Calisma Bellegi Modeli, Baddeley (2007) ¢alisma bellegini, biligsel
islem sirasinda bilginin gegici olarak depolanmasini ve islenmesini saglayan bir yapi

olarak tanimlamistir. Calisma bellegi, ¢evresel uyaranlardan isitsel ve gorsel olarak



secilen bilgiler ile uzun siireli bellekten gelen bilgilerin biligsel islem i¢in gegici olarak
depolandigi insan zihninde kavramsal bir ¢aligma alanidir (Baddeley, 1992, 2000, 2007;
Logie, 2011). Bu galisma alani bireyin 6grenme, akil yiiriitme, anlama ve problem
¢ozme gibi karmasik bilissel gorevlerdeki performanslan ile iliskilidir (Kyllonen ve
Christal, 1990; Yuan ve digerleri, 2006). Calisma belleginin yapisini inceleyen
Baddeley yapmis oldugu c¢alismalar sonucunda isleyen bellegin ii¢ bilesenden
olustugunu ifade etmistir. Bunlar; merkezi yonetici ve iki bagimli sistem, fonolojik

dongii ve gorsel uzamsal eskiz defteri seklindedir (Baddeley ve Hitch, 1974).

Fonolojik Dongii, ¢ok bilesenli isleyen bellek modelinin bir pargasidir (Baddeley ve
Hitch, 1974). Fonolojik dongli esas olarak su anda iizerinde ¢alisiimakta olan isitsel
bilgilerden sorumludur. Fonolojik dongii isitsel bilgiyi tekrar eder depolar, boylece kisi
onu kullanmadan 6nce bilgi ¢alisan hafizadan kaybolmaz. Fonolojik dongiide bilginin
tekrar edilmesi onemlidir. Ciinkii baz1 bilgiler ¢alisan bellekten uzun siireli bellege
aktarilmaz. Bir kisinin bilgiyi kullanabilmesi i¢in ¢evrimigi tutmasi i¢in, kaybolmamasi
icin tekrarlanmasi gerekir. Bu nedenle, fonolojik dongiiniin tekrar islevi, bilgiyi isleyen

bellekte tutmaya yardimei olur.

Gorsel Uzaysal, ¢ok bilesenli ¢alisma bellegi modelinin bir diger pargasidir (Baddeley
ve Hitch, 1974). Bu bilesenin gorevi, sinirhi bir siire igin gorsel ve mekansal bilgileri
korumaktir. Gorsel-uzaysal eskiz defterinin, insanlarin bir sahnenin manzarasini zihinsel
olarak manipiile etmesine izin verdigi diisiiniilmektedir (Baddeley, 2001). Ornegin,
bireyin sayilar1 gorsellestirerek bir ¢ikarma problemi {izerinde zihinsel olarak
yogunlagtigini diisiinelim. Birey 6diing alma islemi ile karsilastiginda birey zihninde
soldaki rakamdan bir ¢ikarmasi ve sagdaki rakamin Oniine bir tane koymasi gerekir.
Teorik olarak, bu manipiilasyonlarin her ikisi de kisinin gorsel-uzaysal eskiz defterinde

yapilmaktadir.

Merkez Yiiriitiicii, isleyen bellegin en biiytligiidiir. Orijinal modelde, merkezi yonetici,
diger iki bagimli sistemin nasil ve ne zaman kullanilmasi gerektiginden sorumlu
oldugunu gostermistir. Baddeley modelini daha ayrintili bir sekilde agikladik¢a, merkezi
yOneticinin ili¢ ana gorevden sorumlu oldugu goriilmiistiir (Baddeley, 2001). Merkezi

yoneticinin ilk gorevi kisinin dikkatini belirli bir goreve odaklamaktir (Baddeley, 2001).



Bagka bir ifadeyle merkezi yoneticinin gorevi, bir kisiyi bir goreve odaklamak ve baska

bir gorev tarafindan dikkatinin dagilmasin1 engellemektir.

Merkezi yoneticinin sorumlu oldugu ikinci ana gorev ise bir kisinin boliinmiis dikkatini
kontrol etmektir (Baddeley, 2001). Bu, merkezi yonetici insanlara ayni anda birden
fazla gorev lizerinde calisma yeteneklerinde yardimei oldugunu gostermektedir. Bu
nedenle, merkezi yiiriitme hem bolinmiis hem de boliinmemis dikkatten sorumludur.
Merkezi yoneticinin sorumlu oldugu {iclincii bir gorev ise gorev degistirmedir
(Baddeley, 2001). Bu, merkezi yonetici hangi gorevin en yiiksek Oncelige sahip
oldugunu ve zaman iginde belirli noktalarda odaklanmasi gerektigini belirlemekten

sorumludur.

Epizodik tampon, uzun siireli bellekten alinan bilgilerin islenmek {izere gegici olarak
depolandig1 yerdir. Baddeley (2000), epizodik tamponun, coklu sistemlerden gelen
bilgileri entegre etmek ve yeni biligsel temsiller olusturmak icin bir arayiiz oldugunu
one slirmektedir. Bu nedenle, karmasik bilgileri isleme ve problem ¢6zme ile en ilgili

bilesendir.

2.4. Matematik Becerileri

Matematiksayi, sekil ve biyiiklik ile ilgili kavramlari inceleyen bir bilimdir(Baykul,
2009).Cocuklarda matematik becerileri zaman igerisinde ve belli bir sirayla gergeklesen
bir siire¢ oldugu ifade edilir(Jackman, 2005).Cocuklarin matematik becerileri 6grenme
noktasindagelisimsel olarak gerekli potansiyelesahip olduklari sdylenebilir(Ginsburg,
Hyson ve Woods, 2014; Greenes, Ginsburg ve Balfanz, 2004). Matematiksel kavramlari
cocuklar giinliik yasamlarinin her alaninda kullanir ve bu kavramlar1 giinliik yasaminda
kendi deneyimleri ile eglenerck 6grenme firsatini elde ederler (Greenes, Ginsburg ve
Balfanz, 2004; Jackman, 2005).

Cocuklarin okul oncesi siiregte Ogrendigi erken matematik becerilerin gelecek
donemdeki matematik basarisinin temelini olusturacag: ifade edilir(Clement veSamara,
2007; Duncan vd., 2007). Okul 6ncesi donemde kullanilan matematik becerileri su
sekilde siralayabiliriz; eslestirme, siniflandirma, karsilastirma ve siralama becerileridir.
Cocuklar 6grendikleri bu bilgileri okul 6ncesi egitim siirecinden baglayarak diger egitim

stireglerindekullanip aktarabilmektedirler (Clements ve Sarama, 2003).
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Cocuklarin matematik yeteneginin gelisiminde say1r kavrami olduk¢a onemli bir role
sahiptir. Cocuklarin rakamlari yedi yasina kadar 6grenmesi beklenmekte ve bu sayede

biiyiik sayilar1 tanimaya hazir hale gelmeleri saglanmaktadir (Kandir ve Organ, 2011).

“Islem bilgisi Van de Wella, Hiebert ve Lefevreé¢ dayanarak, matematiktekullanilan
kurallar, semboller, ve matematik 6grenirken bagvurulan islemlerin bilgisidir” (Baykul,
1999). Islem becerilerinin gelisimi sayma kavraminin dgrenilmesiyle dogru orantilidir
(Avci ve Dere, 2002). Zur ve Gelman (2004) tarafindan hazirlanan bir ¢alismada, ii¢ ve
dort yaslarindaki ¢ocuklarin say1 degerindeki artisin toplama oldugunu, say1 degerindeki

azalmanin ise ¢ikarma oldugunu vurgulamislardir.

Matematik konular1 6gretilirken bir¢ok fakli materyaller kullanilabilir bunlardan biride
oyunla desteklenmis 6gretim yontemidir (Arslan ve Demirtas, 2015; Biriktir, 2008).
Matematik 6gretiminde oyunteknigi ile ilgili gergeklesen arastirmalar incelendiginde bu
yontemin basarili olduguna yonelik bulgular bizlerde dijital oyunlarin matematik

basarisi tizerinde etkili olup olmayacag diistincesini olusturmustur.

Teknolojik gelismelerin ilerlemesiyle hayatimizda énemli bir yer edinen dijital oyunlar
ve oyunlarda gecirilen siire dikkate alindiginda dijital oyunlarmm egim siirecinde
kullanilmasinin ~ 6nemli  oldugunu  gostermektedir (Koroglu ve  Yesildere,

2002;Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Ocak, 2013).

2.5.Yapi Iskelesi

Yapr iskelesi, 0grencilerin 6grenme yeteneklerinin Stesinde bir gorevi tamamlamalarini
destekleyen bir Ogretim stratejisi olarak agiklanmaktadir (Belland, Glazewski ve
Richardson, 2011). Bu 6gretim stratejisinde gerceklestirilen aktivite daha yetenekli bir
temsilci olan (e8itmen veya akran) destegi ile basglar ve slirecin sonunda destek
kademeli olarak azaltilarak sorumluluk etkinligi gerceklestiren bireye birakilir ve siireci

kendi basina yonetmesi desteklenir (Davis ve Miyake, 2004; Pea, 2004).

Uzmanlar tarafindan yapilan arastirmalar sonucunda yapi iskelesi ile ilgili bircok

tanimin mevcut oldugu gorlilmiistiir. Tanimlarin birkacini su sekilde agiklayabiliriz:

Vygotsky yapr iskelesini egitimciler tarafindan baslatilan cocuklarin 6grenme ve
gelisim diizeylerine destek olma siirecinde yetiskin bireylerin ya da daha bilgili

akranlarin siire¢ igerisinde iistlendikleri rolleri agiklamak i¢in kullanilan bir yontem
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olarak tanimlamustir (Daniels, 2001; Stone, 1998; Hammond, 2002; Krause, Bochner ve
Duchesne, 2003).

Vygotsky (1978) yap1 iskelesini ayni zamanda 68renen bireylerin herhangi bir isi
gerceklestiremediklerinde yetiskinlerden ya da daha donanimli akranlarindan aldigi
rehberlik ile tamamlayabilmeleri ve onlarin yardimi ile iskelet kurma siirecini

gerceklestirmeleri olarak da tanimlamaktadir.

Bruner (1975) yap1 iskelesi kavramini ebeveyn ile ¢ocuk 6gretmen ve Ogrenciler
arasinda kurulan etkilesim olarak tamimlamistir (Puntambekar ve Hiibscher, 2005).
Gibbons (2002), gore yapi iskelesi 6grenen bireylerin yetenek ve anlayis diizeyleri ile
kavramlari 6grenmelerine yardimci olan gegici amagli ve duyarli bir destek siireci

olarak tanimlamustir.

Ozetle Iskele Kavramu bireylerin belirli bir bilgi, beceri ve yetenegi kazanabilmesi i¢in
stirecin en basinda bir egitmen ya da daha donanimli bir akranin destegini alarak
faaliyetleri gergeklestirmelerine yardimei olurken siirecin sonuna dogru bireye saglanan
destek asamali olarak azaltilir ve bireyin siireci kendi basina devam etmesi i¢in imkan

saglanir.

2.5.1. Yap1 Iskelesini Etkin Kilan Boyutlar

Wood, Bruner ve Ross (1976) tarafindan ortaya atilan yapi iskelesi kavrami ise belirli
sosyal etkilesimlerin ¢ocuklarin gelisimlerini nasil destekleyecegini aciklamak iizere bir
model olarak Onerilmistir. Wood ve meslektaslarina gore, yapr iskelesi siireci,
ogretmenlerin ¢ocuklarin biligsel ve duygusal gelisimini degerlendirmeyi kolaylagtiran

alt1 temel siirecten olustugunu ifade etmektedir.

Ise alma siirecinde egitimciler ¢ocuklarin gdrevin gereksinimlerine ilgi duymasini ve

uymasini saglamak;

Yon bakimi siirecinde ¢ocuklarin  problem ¢6zme yeteneklerinin - geligmesini
destekleyerek ve gorevin tamamlanmasina yardimci olarak belirli sonuglara ulagsmay1

saglamak;
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Hayal Kirikligi Kontrolii gorevi tamamlama taahhiitlerini siirdiirmek igin ¢ocuklarin
gorevi ¢ozmede yasadigi zorluklara karsi cocuklarin olumsuz duygusal tepkilerini

yonetmeyi ve diizenlemeyi amaglamak;

Ozgiirliik Derecesinde Azalma ¢oziime ulasmak igin gereken kurucu eylemlerin sayisini

azaltarak gorevi basitlestirmeyi amaglamak;

Kritik Ozelliklerin Isaretlenmesi gorevin tamamlanmas icin dnemli ve ilgili olan ¢ocuk

ozelliklerine veya yonlerine dikkat ¢ekmek;

Gosteri Gorevin tamamlanmasi sirasinda ¢ocuklar tarafindan taklit edilebilmeleri igin

gorev gereksinimlerine yonelik ideallestirilmis ¢6ztimleri modellemektir.

Ogrenme durumunda liderlik roliinii iistlenen yetiskinler ile calisma yapan Tharpe ve
Gallimore (1988), yetiskin etkilesiminin siniflandirilmasimi gelistirmek i¢in birbirine

bagl alt1 strateji olusturmak i¢in destekli 6grenme kavramlarini kullanmiglardir:
* Modelleme: Taklit i¢in davranis onerisinde bulunma;

* Beklenmedik durum yonetimi: Davranig sonrasinda bireye verilecek odiiller ve

cezalar;

* Geri besleme: Deneyimler sonucu elde edilen bilgiler;

* Talimat vermek: Belirli bir eylemi ger¢eklestirmek igin ¢cagri yapmak;

* Sorgulama: Dilsel cevap i¢in ¢agr1 yapmak;

* Biligsel yapilandirma: Organize eden ve agiklamalar ve inang yapilar1 saglamak
organize eden ve hakli ¢ikaran.

Tharp ve Gallimore, diisiinmek ve faaliyetleri gergeklestirmek i¢in bir yapr olusturan
biligsel yapt kurmanin en detayli ve en énemli yolu oldugu ifade edilmektedir. Daha
yetenekli diger kisiler tarafindan saglanan yardim hedefe yonelik faaliyetler i¢in cevap
niteligindedir (Anghileri, 2006). Tharp ve Gallimore’un ortaya koydugu boyutlar yap1
iskelesinin daha etkili bir sekilde uygulanmasina olanak sagladigi diisiiniilerek bu
caligmanin da temelini olusturmustur. Dolayisiyla, bu boyutlar1 daha detayli bir sekilde
incelemek gerekmektedir.
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2.5.2. Modelleme

Modelleme, model ve model alan bireyi ifade eden bir kavramdir. Model alan bireyin
modeli izledikten kisa bir siire sonra zihinsel, duyussal ve davranissal 6zelliklerinde
degisikler meydana gelebilmektedir. Model olarak, televizyon programinda yer alan bir
kisi, bir ¢izgi film kahramani, ya da c¢evrede bulunan bir kisi secilebilmektedir

(Demirbag ve Yagbasan, 2005).

2.5.3. Odiil ve Ceza Verme

Odiil ve ceza yontemi bireyin istenen veya istenmeyen davranislarini diizenlemesi igin
kullanilan bir yontem olarak agiklanabilir. Etkili bir 6gretim siirecinde 6diil ve ceza
yontemi  genellikle olumlu davramiglara ve olumlu d&diillerin = verilmesine
yogunlagmaktadir. Egitim Ogretim silirecinde sinif ortaminda diizenin saglanmasi i¢in
yardimc1 bir yol olarak kullanilan 6diil ve ceza dogru ve basarili bir sekilde
kullanildiginda bireylerde olumlu duygular gelistirerek siniflarin liretken ve keyif verici
bir ortam haline gelmesini saglamaktadir. Alaninda donanimli egitimciler 6grencilerinin
davraniglarin1 gozlemler ve onlarin nasil bir duygusal yapiya sahip olduklarini
anlayarak onlarin bu duygular1 olumlu bir yapiya doniistiiriip tiretken ¢iktilar elde
etmeleri icin kullamlabilir. Odiil ve ceza ydntemi bireylerin performanslarini
desteklemeye yonelik bir yontem olsa da yeni davranislarin ortaya cikmasi igin
kullanilmamaktadir. Bu 6diil ve ceza verme teknigini yapi iskelesine yardimer olan

diger boyutlardan ayiran 6nemli bir 6zelliktir (Tharp ve Gallimore, 1991).

2.5.4. Doniit

Doniit faaliyeti gergeklestiren bireyin performansina iliskin yapilan bir yorum seklinde
ifade edilebilir. Birey yaptig1 isin dogru ya da yanlis oldugunu veya yaptigi isin basarili
olup olmadig: ili ilgili kaygilar yasayabilir. Bu siiregte bireyi yonlendirmek ve
kaygilarim1  azaltmak amaciyla yapilan doniit bireyin basarisinin  artmasini
saglamaktadir. Doniit sayesinde bireyler davranislarini diizenleyerek hata oranlarini

azaltmakta ve kendi 6z diizenleme sistemlerinin gelismesine katki saglarlar.

Bireyin kendi davraniglari i¢in doniit vermesi giinliik yasami igerisine yerlesmis ve fark

edilmemektedir; fakat birey oynadig1 bir tenis maginda performansinda diisiis yasadigini
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gozlemleyebilir. Fark edilen performansin amaci bir sonraki performans diizenlemek
icin kullanilir ki; doniit olmaksizin herhangi bir diizeltme -veya bakim- yapilmasi

miimkiin degildir (Tharp ve Gallimore, 1991).

2.5.5. Talimat Verme

Talimat verme bireylere bir isi gerceklestirmesi yapilan yonlendirme olarak tanimlanir.
Bireyler yaptiklar1 is ve davranislar siirdiirmek i¢in talimatlara ihtiyag duyarlar. Talimat
verirken Ogretmen Ogrencinin performansini artirmak igin sozlii yardim tekniklerini
kullanabilir talimat verme, sorgulama vebilissel yap1 kurma- iyi bir karisimi, canli ve

isbirlik¢i bir 6gretmen-6grenci etkilesimitiretir (Tharp ve Gallimore, 1991).

2.5.6. Sorgulama

Ogrencilere elestirel diisiinme becerisi kazandirir ve bu davranisin kalic1 hale gelmesine
firsat tanir. Ogrenciler edindikleri bilgileri yorumlayip elestirel bakis agis1 ¢ergevesinde
degerlendirip sorgulama becerisini gelistirmelidir. Yapilan g¢aligmalarégretmenlerin
ogrencilerine yonelttikleri sorularin bilgi diizeyindekaldigi goriismiistiir (Hoetker ve
Ahlbrand, 1969; Durkin, 1978, Duffy ve Roehler,1981; Carrol, 1989; Hirose, 1992;
Seferoglu ve Akbiyik, 2006).

2.6. Iskele Yakinsal Gelisim Kavrami

Vygotsky iskelet kurma kavrami ile Yakinsal Gelisim Alani’ni biitlinlestirmistir.
Yakisal gelisim alani, yetiskinlerin kontroliinde veya bilgi diizeyi daha yiiksek
akranlar ile yardimlasarak problem ¢6zme yontemi olarak tanimlamaktadir (Vygotsky,

1978).

Yapi iskeleleri ile uzman bir kisi ya da konu ile ilgili donanimli bir birey veya akran
Ogrencilerin hedef ve amaclarina ulagsmalarina destek olabilir, dnceden 6grenilen bilgi
ve becerilerin 1§ ve yaklasimlarin kullanimini saglayip bu becerilerin ustalik seviyesine
gelmesini ve kendilerini gelistirmelerine yardime1 olabilmektedirler (Winne ve Hadwin,
2001).

Bu sayede birey, destekleyici egitici yoniiyle 6grenme siirecinde 6nemli bir rol iistlenir.

Ogretmen veya uzman dgretici iskelet kurma teknigi ile 6grenen bireylerin yaraticiligini
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ortaya ¢ikararak iskelet kurmanin en 6nemli yoniinii gerceklestirmis olurlar (Vygotsky,
1978). iskele kurma teknigi ile aktif 6grenme siirecleri olusturularak zor olan konu ve

kavramlarin daha kolay 6grenilmesine destek saglanabilir (Crandall, 2002).

Vygotsky yaptig1 calismalarda sosyal kiiltiirel egitim kuraminda kisinin ders basarisinin
oneminden bahsederken ayni zamanda yapilan ¢alismalar ile daha detayli inceleme
yaparak O6gretim siireclerine yardimci siiregler olarak da agiklanmustir. iskele kurma
uzman veya donanimhi bir bireyin Ogrenenlere yonelik yalnizca gorevleri
tamamlamalarina yardimci olmakla yetinmeyip yerine getirecekleri gorevlere yonelik
onemli konular1 agiklayarak sorularin yaninda ipuglari sunarak Ogrenen bireylerin
yansitict diisiinmelerini modelleme seklinde bu islemleri siirdiirmelerini destekler

(Wood vd., 1976).

Yakinsal gelisim alani ile iskele birbirleriyleortak ozelliklere sahip kavramlardir. iskele
olusturma kavrami bir egitmenin veya daha donanimli bir akran &grencinin yakinsal
gelisim siirecini goz Oniinde bulundurarak oOgrenciyi destekledigi ve ayni insaat
yapiminda oldugu gibi iskelenin binadan ¢ikarilmasi ile egitim siirecindeki yardima
artik ihtiya¢ duyulmadigi noktada yardimin azaltilip sonlandirildigi bir siire¢ olarak
ifade edilmektedir. Iskele kavrami aym1 zamanda cocugun Ofrenme siirecine

odaklanarak soru ve olumlu etkilesimler ile siirece destek olmaktir (Balaban, 1995).

Yakinsal gelisim alan1 bir 6grenci i¢in olusturulan en uygun egitim ortami ve

kosullarinda kendisi i¢in muhtemel en iist 6grenme seviyesini ifade etmektedir (Schunk,
2014).

2.7. Iskele Cesitleri

Yapilan arastirmalar 6grencilerin basaril bir ilerleme kaydettiklerinden emin olmak igin
ogretmenleri farkli 6zelliklerde ve islevlerde iskeleyi kullanmalar1 gerektigini ortaya
koymustur. Arastirmacilar yap1 iskelesini islevlerine gore yardimci iskele (Fretz vd.,
2002) ve gorev iskelesi (MacGregor ve Lou, 2004) olarak smiflandirdiklart
goriilmektedir. Ayrica yapr iskelesini bilissel, iistbiligsel, prosediirel, baglamsal ve

motivasyonel olarak kategorilere ayirarak da siniflandirildiklart gériilmektedir.
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Kavramsal (Destekleyici) Iskele: Bireylerin Ogrenme materyallerinin icerigini
anlamalarina yardimei olan destek iskeledir. Ornegin, dgrencilere bir problemin nasil
¢oziilecegi konusunda daha fazla ayrint1 saglamaktadir (Azevedo vd., 2004).

Bu iskele ayn1 zamanda Ogrencilere verilen karmasik goérevleri nasil ¢Ozecegini
cozerken nelere dikkat etmesi gerektigini ve verilenler arasinda nasil bir bag kuracagi
ile ilgili yol gosterici bilgiler sunarak 6grencinin akil yiirlitme siirecine destek olmak
icin hazirlanan iskeledir (Cagiltay, 2006; Hannafin vd., 1999: 132; Jumaat ve
Tasir,2014).

Kavramsal iskele farkli teknikler ile gocuklara verilmektedir. Bunlar: Ipuglari ile siirece
destek olma (Acovelli ve Gamble, 1997; Cagiltay, 2006; Hannafin vd.,1999), uygulama
siirecindeki seviyesi hakkinda Ogrenciye bilgi vererek kocluk destegi saglayip
motivasyonunu yiikseltme (Cagiltay, 2006), tasarim veya model i¢in bir yap1 saglayarak
Oneri sunmay1 ifade etmek seklinde tanimlanmaktadir (Cagiltay, 2006; Jackson,
Krajcikve Soloway, 1998).

Metabiligsel Yapr Iskelesi: Sorgulama destegi, dgrencilerin bilgilerini tanimalarini,
Ogrenmelerini, diizenlemelerini ve baskalariyla paylasarak ilerlemelerini destekleyerek
lizerinde diisiinmelerini saglayan iskeledir. Ornegin, 6gretmenler, 6grencilerin giiclii ve
zayif yonleri lizerinde diisiinmelerini istemek i¢in soru yonlendirmeleri olarak da
kullanilmaktadir (Azevedo vd., 2004; Azevedo vd., 2008).

Bu iskele ile 6grenme zamaninda Ogrencilere verilen sorumluluklarda neyin, nasil
diistiniilecegi hakkinda yorum yapmalarina destek olur (Hannafin vd., 1999, s. 133).
Istenilen amaca ulasma ve karsilasilan problemlere ydnelik ¢dziim bulma noktasinda
sorular sorup diisiinmenin yollarina dikkat ¢ekerek hatirlatmalar seklinde yardimci
olunabilir(Cagiltay, 2006; Hill ve Hannafin, 2001).

Prosediirel Iskele: Ogrencilerin bir gorevi tamamlamak, bir hedefe ulasmak veya bir
sorunu ¢dzmek icin mevcut araclari, kaynaklar1 ve stratejileri kullanmalarina yardimei
olan destek iskeledir. Ornegin, bilgisayar tabanli sisteme yerlestirilmis organize bir
cergeve, Ogrencilerin problemleri ¢dzmeleri i¢in kilavuzlar saglamaktadir (Hannafin,
Land ve Oliver, 1999).

Baglam Yap Iskelesi: Ogrenme etkinliginde yerlesik islevleri kullanarak 6grencilerin

bir 6grenme ortaminda gezinmelerine yardimeci olan destek iskeledir. Ornegin,
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Ogrenciler bir dgrenme gorevinde nasil gezineceklerini 6grenmek i¢in bir yardim
diigmesini tiklayabilmektedirler (Hill ve Hannafin, 2001).

Motivasyonel Iskele: Ogrencilerin kendi ilgi ve yeteneklerine iliskin anlayislarini
gelistirmelerini  destekleyen iskeledir. Ornegin, egitmenler ogrencilerin dgrenme
gorevinin degerini ve okul disindaki potansiyel uygulamalarin1 gérmelerine yardimect
olmaktadir (Hao ve Dennen, 2016).

Islevlerine gore farkli alt basliklara ayrilan iskele cesitleri uygulanacak egitim
programina bagli olarak her biri ayr1 bir kavrami ve stratejiyi destekleyerek egitim
slirecinin ilerlemesinde bireye 6nemli bir destek saglamaktadir. Yukarida verilen iskele
cesitleri disinda 6grenme ortamina bagl olarak iskeleler farkli bigcim ve islevlerde de
ortaya ¢ikabilir.

Saye ve Brush (2002), yaptiklari arastirmalar sonucunda iki tiir iskele ¢esidi daha
tanimlamiglardir. Bunlar: sert ve yumusak yapi iskelesi olmak iizere iki alt basliga
ayrilmistir.

Sert (veya sabit) Yapi iskelesi,

Duruma o6zel, 6grenme ortaminda yerlesik statik destektir ve 6grencilerin materyali
ogrenirken karsilagabilecekleri olasi zorluklarin 6ngoriilmesiyle saglanir (Kim ve

Hannafin, 2011; Saye ve Brush, 2002).

Yumusak Veya Dinamik Yapi iskelesi,

Ogrenci tarafindan aranan ve ogrenme gorevine yardimci olmak igin &gretmen
tarafindan verilen duruma 6zel destek olarak tanimlanmaktadir (Kim ve Hannafin,
2011; Saye ve Brush, 2002). Yumusak iskele, 6grencilerin performansina dayali olarak
zamaninda destek saglayabilmek i¢in 6gretmenin stirekli dikkatini gerektirmektedir. Bu
tiir bir iskele de genellikle, sabit iskeleler 6grencilerin 6grenme ihtiyaglarini yeterince
karsilayamadiginda saglanir. Bu nedenle, sert iskeleler basarisiz oldugunda miidahale
saglamak i¢in 6gretmenin varligina ihtiyag vardir (Pea, 2004; Saye ve Brush, 2002).
Yapi iskelesi ile ilgili 6nceki aragtirmalara gore, yumusak yapi iskeleleri, 6grencilerden
belirli bir diizeyde alan bilgisi ve iist bilissel beceriler gerektirir (Choi vd., 2005; Land,
2000).

Ayrica, yumusak yap1 iskeleleri {izerine yapilan bazi arastirmalar (6rn., Choi vd., 2005;
Palincsar ve Brown, 1984), egitmenler ve 6grenciler arasinda basit soru ve cevaplara

girmenin 6grenme i¢in olumlu ortamlar saglayabilecegini bildirmistir.
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Yumusak veya dinamik iskeleler, bir 6gretmen tarafindan Ogrencilere belirli bir
O0grenme gorevinde yardimci olmak i¢in saglanan duruma 6zel desteklerdir (Saye ve

Brush, 2002; Kim ve Hannafin, 2011).
Yumusak Iskele Stratejileri

Uyarlanabilir yumusak yapr stratejileri onceki aragtirmalarda yeterince temsil edilmemis
olsa da bazi1 arastirmacilar sinif ortamlarinda gozlemlenen yumusak yapi tiirlerini
tamimlamuglardir. Pata Lehtinen ve Sarapuu(2006), ag tabanli eszamanli bir 6grenme
ortaminda yumusak yap1 iskelesi c¢esitlerini talimat, geribildirim, yargilama,

degerlendirme, onay, sosyal konusma olarak belirlemistir.

Talimat stratejisinde egitmenin islevsel ve siiregle ilgili bilgileri, talimatlari, onerileri,

yonergeleri, yonlendirme i¢in ipuclar1 yer almaktadir.

Geribildirim basamaginda 6gretmenin siirecle ilgili geri bildirim, bilgi, 6grencilerin ne

yaptigina dair onay isteyen sorularina yer vermektedir.

Yargilama siirecinde Ogretmenin gorevle ilgili yargilari, goriisleri, kararlarma yer

verilmektedir.
Degerlendirme: Ogretmenin gorevle ilgili goriis, analiz, degerlendirme soran sorulart

Onay Egitmenin gorevle ilgili gorlis onaylari, anlasma veya anlagsmazligi

gostermektedir.

Sosyal Konusma: Ogretmenin sosyal atmosferle ilgili, memnuniyet veya
memnuniyetsizlik, memnuniyet, beklenti gosteren konusma olarak tanimlanmaktadir.
Buna ek olarak, Kim ve Hannafin (2011), teknolojiyle giiclendirilmis sinif ortamlarinda
lic tiir yumusak yapi stratejisi belirlemistir: (a) gorevleri netlestirmek- egitmen siirekli
olarak lojistigi netlestirir ve yapict aciklamalar saglamaktadir (b) Ogrencilerin
ilerlemesini izlemek, egitmen, 6grencilerin bireysel ilerlemesini rutin olarak izler ve
yorumlar ve sorulara yanit vermektedir. (c) egitmenin 6grencilerin yanitlarina meydan
okudugu ve daha fazla arastirma icin sorular sordugu 6grencilerin diisiinmesine imkan

saglamaktadir.
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2.8. Ilgili Yayin ve Arastirmalar

2.8.1. Matematik Becerileri ile ilgili Yapilan Calismalar

2.8.1.1. Yurti¢inde yapilan ¢aligmalar

Kula ve Erdem (2005), hazirlamis olduklar1 g¢alismada Ogretimsel olan
bilgisayaroyunlarinin temel aritmetik islem becerilerinin gelismesine etkisini
arastirmiglardir. Calismada ilkokul 4. ve 5. sinifa devam eden toplam 46 6grenciye 6n
test ve son testler yapilmistir.Calismadasecilen oyun internetten iizerinden oynanan bir
matematik oyunudur. Oyunda temel aritmetik islem becerisinin gelisimi ve sinif diizeyi
ve cinsiyetleri arasindaki farkliliklara bakilmistir. Calismanin sonucunda bilgisayar
oyununun temel aritmetik becerisi iizerine anlamli bir etkisinin olmadig1 ve kizlarin
erkeklerden daha basarili oldugu tespit edilmistir. Oyunun motive ediciligi ile ilgili
goriislerin  cinsiyete  gorefarklilik  gostermedigi  goriilmiistir. ~ Ogrencilerin
motivasyonlar1 ile basart durumlar1 arasindakarsilastirma yapildiginda, ikisi arasinda

dogrusal iligkinin olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Aktas, Bulut ve Aktas (2018),yapmis olduklar1 ¢alismada dogal sayilarda dort isleme
iligkin hazirlanan bir dijital oyunda 6. Smif Ggrencilerin zihinsel islem yapma
yeteneklerini belirlemeyi amaclamiglardir. Arastirmaya katilan 68rencilere on test ve
son testler yapilmistir. Caligmada bir hafta 6grencilerin dort isleme dayali mobil oyun
oynanmast saglanmistir. Arastirmanin sonunda sonucunda grubun on test ve son test
puanlarinWilcoxon isaretli siralar testi sonucuna gore son testten yana anlamli farklilik

ortayacikmistir. Mann-Whitney U testi sonucuna gore ise cinsiyet olarak erkek lehine
anlamli farklilik tespit edilmistir.

Ulker ve Biilbiil (2018), calismalarinda dijital oyunlarin egitim seviyelerine gore
kullanimlar1 incelemislerdir. Calismaya ilkokul 3. ve 4. Sinifa devam eden toplam 266
ogrenci katilmistir. Arastirmaninsonucunda, dijital oyunlarin kullanilabilecegi egitim
seviyesinin, %21.4°1 okuloncesinde uygun oldugu ve %15.4’1 ise hicbir egitim
seviyesinde uygun olmadigr goriilmiistiir. Dijital oyunlarin egitimin her seviyesinde

kullanilabilecegini ancak kiiciik yas gruplari i¢in daha anlamli oldugu tespit edilmistir.
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Cil ve Sefer (2021),sin1f 6gretmenlerinin oyun temelli matematik etkinliklerine yonelik
goriiglerinin incelemek amaciyla yaptiklari ¢alismanin sonucunda sinif 6gretmenlerinin
oyun temelli gerceklestirilen etkinliklerin ¢ocuklarin aktif katilimini destekledigi ve
matematiksel kavramlarin somutlastirilarak 6gretilmesine yardimci oldugunu ve sosyal

etkilesimi artirdig1 sonuglarina ulagsmislardir.

Copur (2021),Dijital Oyun Destekli Matematik Egitim Programinda 54-66 aylik
cocuklarin saymaya iliskin temel matematik becerilerinin gelisimine etkisini incelemeyi
amaciylamistir. Bu arastirmada 1. Deney grubunul8 ¢ocuk 2. Deney grubunul8 ¢ocuk
ve kontrol grubunu da 18 g¢ocuk olmak fiizere toplamda 54 cocuk ile calismasini
gerceklesmistir. Deney grubundaki c¢ocuklar ile 10 hafta siiresince haftada 2 oturum
olmak iizere hazirlanan programi uygulanmis ve kontrol grubuyla hicbir calisma
gerceklesmetirmemistir. Caligmanin sonucunda, temel matematik egitiminin okul 6ncesi
donem c¢ocuklarinda dijital oyun yontemi ile kullanilmasinin ¢ocuklarin matematik
becerilerini ve matematige iliskin duyussal Ozelliklerini olumlu yonde -etkiledigi

sonucunu tespit etmistir.

2.8.1.2. Yurt disinda yapilan ¢aligmalar

Diah, Ehsan, Ismail (2010), arastirmalarinda ilkokul matematik egitimi i¢in egitici bir
mobil oyunun hazirlanmasina yonelik bir modeli tartismislardir. Bu amagcla “Mathrush”
isimli bir oyun modeli hazirlamislardir.Ogrenmenin gerceklesmesi amaciyla ihtiyag
duyulan tiim gerekli pargalar; 6grenme teorileri, 6grenme yaklasimi, oyun yaklagimi ve
dagitimi seklindedir. Oyun prototipininislevselligi, oyunun kararliligi, biitiinliigii ve
dogrulugu yoniiyle Java Wirelees,Toolkit Emulator ve Sony Ericsson K7501 gibi
platformlarda basariyla test edilmistir. Calismanin sonucunda oyun ydntemi ile mobil

cihzlar aracilig1 ile matematik dgretiminin gergekelesebilecegi sonucuna ulagilmistir.

Zaranis, Kalogiannakis ve Papadakis (2013), calismalarinda telefon ve tablet araciligi
ile ulagilan dijital uygulamalarin okul 6ncesi donem matematik egitimine katkilarini
incelemeyi amaglamiglardir. Calisma 4 ve 6 yas araliginda olan okul dncesi 6grenciler
ile gergeklestirilmistir. Arastirmanin sonuda telefon ve tablet kullanilarak gerceklesen
matematik egitiminin gelenesel egitime gore daha basarili sonuglar verdigi tespit

edilmistir.
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Kay (2020), hazirladig1 bir ¢alismada ilkokul 6grencileri ile 6gretmenlerinin matematik
uygulamalarina kullanimina iligkin tutumlarini ve 6grenmeperformanslarini etkileyen
unsurlar1 belirlemeyi amaglamiglardir. Calismaya Kanada’da egitim goren 4. ve 6. sinifa
devam eden 127 dgrenci ile 6  ogretmen  katilmistir.  Ogrencilerin
matematikuygulamalarinin tasarim ve katilim degeri yliksek, 6grenme degerini ise
ortaderecede yiiksek degerlendirdigi goriilmiistiir. Ote yandan
O0gretmenlerin,uygulamalarin tasarim ve katilim degerini yiiksek buldugu, tasarim
konusunda isetarafsiz kaldigi goézlemlenmistir. Arastirmanin sonucunda, 6grencilerin
O0grenmeperformansi, hatirlama, analiz ve anlama performanslarinin  Snemli
derecedeyiikseldigi sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin cinsiyeti, yetenegi, tutumlari ve
yasiin Ogrencilerindgrenme performans: iizerinde etkiye sahip olmadigi sonucuna

ulasilmustir.

2.9.2. Calisma Bellegi Ile ilgili Yapilan Caligmalar

2.9.2.1. Yurt icinde yapilan ¢aligmalar

Karadag (2020) tarafindan yapilan ¢alismada ¢aligma belleginin gelistirilmesine yonelik
erken miidahale programinin 6zel yetenekli cocuklarin ¢alisma bellegi performansina
etkisini incelemistir. Arastirmanin sonucunda hazirlanan erken miidahale programinin
hemozel yetenekli hem tipik gelisim gdsteren cocuklarin ¢alisma bellegi performansini

gelistirdigini sonucuna ulasilmistir.

Demir (2022) tarafindan yapilan calismada okul 6ncesi donedeki cocuklarin ¢alisma
bellegi ve Orilintii becerilerini incelemistir. Arastirmanin sonundagocuklarin c¢alisma
bellegi ve ¢alisma bellegi alt boyutlar1 ile 6riintii becerileri arasinda anlamli bir iliski

oldugu tespit edilmistir.

2.9.2.2. Yurt disinda yapilan ¢aligmalar

Boot, Blakely ve Simons(2011) tarafindan hazirlanan ¢alismada haftada 3 saatten daha
az video oyunlar1 oynayan katilimcilar, siddet icermeyen yeni bir video oyunu ig¢in

egitildi. Egitimden sonra katilimcilarin ¢alisma bellegi ve kisa siireli bellek gelisimi de
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dahil olmak tiizere bir¢ok bellek gelisiminde daha iyi bir performans gosterdikleri

sonucuna ulasilmistir.

Jausovec ve Jausovec (2012) tarafindan yetigkinler ile hazirlanan ¢alismaya katilan
bireylere calisma bellegi egitiminin katilimci bireylerin akici zekasi iizerine etkisini
tespit etmek i¢in30 saatlik bir egitim verilmistir. Calisma sonunda egitimin tiim akici

zeka testlerinde artis yasanmasini sagladigi goriilmiistiir.

Thorell, Lindqvist, Bergman Nutley, Bohlin ve Klingberg (2009), hazirladiklar
calismada okul oncesi donem cocuklarna bilgisayar temelli gorsel uzaysal calisma
bellegi veya ketleme (inhibisyon) egitimini 5 hafta boyunca uygulamiglardir.
Calismanin deney grubunda yer alan ¢ocuklara bilgisayar temelli gorsel uzaysal ¢alisma
bellegi egitimi verilirken diger gruba bilgisayar temelli ketleme (inhibisyon) egitimi
verilmistir. Ayrica aktif kontrol grubu deney siiresince ticari amagli satilan bilgisayar
oyunlarint Oynamis ve pasif kontrol gurubu ile 6n test son test veriler toplanmistir.
Arastirmada ulasilan sonuglara gore ¢alisma bellegi egitimine katilan ¢ocuklarin egitim

stiresince caligsan gorevlerde ilerleme yasadiklar1 sonucuna ulasilmistir.

Kroesbergen, Van’t Noordende ve Kolkman (2014), hazirladiklarigalisma ile ¢alisma
bellegi ile erken aritmetik becerileri arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Arastirmaya okul
oncesi donemde olan 51 cocuk katilmis ve 3 gruba ayrilarak ¢alisma uygulanmistir. Bu
gruplar; calisma bellegi egitimi alan, calisma bellegi ve erken aritmetik beceri egitimi
alan ve egitim almayanlardir. Dort hafta uygulananbu ¢alismada, katilimeilar ile 30’ar
dakika siiren 8 oturum seklinde uygulama yapilmistir. Calismada ¢alisma bellegi egitimi
alan ve c¢alisma bellegi ile erken aritmetik beceriler egitimi alan ¢ocuklara sunulan
egitim igerigi arasindaki fark bir uygulamanin numerik olup digerinin olmamasi
seklinde planlanmistir. Aragtirmanin sonucunda egitim programindan yararlanan tim

cocuklarin ¢aligma bellegi ve erken aritmetik becerilerinin gelistigi tespit edilmistir.
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3. YONTEM

Calismanin bu asamasinda arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi,
Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin Hazirlanmasi, 6n testlerin uygulanmasi,
Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin Uygulanmasi, son testlerin uygulanmasi,

kalicilik testlerinin uygulanmasi ve verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin amaci hastanede yatan ¢ocuklar ile sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin matematik becerileri ve caligma bellegi performansiiizerine

etkisini incelemek amaciyla hazirlanmistir. Calisma deneysel model ile ger¢eklesmistir.

Calismada deneme modellerinden “Tek grup Ontest-sontest kontrol grupsuz deneysel
desen” kullanilmistir. Kontrol grupsuz olarak hazirlanan ¢alismada 6n test- son test de
grup veya gruplara deneysel calismanin Oncesinde On test yapilmaktadir. Deneysel

calisma sonrasinda ayni Olcekler son test olarak uygulanmaktadir (Sonmez ve

Alacapinar, 2014).

Arastirmanin deseninin sembolik gériiniimii agsagidaki gibidir;

On test dl¢iimii Uygulama Son test olciimii Kalicilik testi olciimii
0O1 XE 02 03

O1 ve O2: Deney grubunun 6n test-son test dlgtimlerini,

O3: Deney grubunun kalicilik testi dl¢timlerini,

XE: Hastanede yatan ¢ocuklar ile Sevgi evlerinde kalan ¢ocuklara uygulanan

Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin uygulamalar olarak belirlenmistir.

Desende bagimli degisken dezavantajli ¢ocuklarin matematik becerileri ve c¢alisma
bellegi performansi, bagimsiz degisken ise ‘Etkilesimli Egitici Dijital Oyun
Programi1’dir.

Aragtirmanin birinci asamasinda hastanede yatan tedavi géren ve sevgi evlerinde kalan
7-8yas grubu cocuklarin egitim kademeleri ve ders durumlar hakkinda ailelerden ve

kurum amirlerinden bilgiler alinmis ve bu bilgiler dogrultusunda gocuklarin matematik

becerilerini ve calisma bellegi performansini gelistirmeye yonelik Mentalup ve
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KitdapGalaxy programlarindan egitici dijital oyunlar segilerek egitim programi

hazirlanmistir.

Aragtirmanin ikinci asamasinda hazirlanan Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programini
uygulanmaya baslamadan O6nce c¢ocuklarin matematik becerilerini ve calisma bellegi
performansini belirlemek i¢in Erken Matematik Yetenegi Testi TEMA -3 AFormu ve

Calisma Bellegi Olcegi kullanilarak ntestler uygulanmis ve veriler toplanmustir.

Aragtirmanin iiglincii asamasinda ¢ocuklarinetkilesimli  egitici  dijital oyunlar1
oynayabilmeleri i¢ingocuklar yas gruplarina uygun olarak 5’er kisilik gruplar halinde
ayrilmis ve 12 hafta boyunca haftada 3 giin devam edecek sekilde egitim programi

uygulanmaya baglanamistir.

Aragtirmanin dordiincii asamasindaEtkilesimli Egitici Dijital Oyun
Programiningocuklarin matematik becerileri ve calisma bellegi performansi {izerine

etkisini belirlemek amaciyla ¢gocuklara son testler yapilmis ve veriler toplanmustir.

Arastirmanin son asamasi olan besinci asamadaise egitim programinin uygulanmasi
sonrasinda egitimin kaliciligini tespit etmek amaciyla dordiinci haftanin sonunda

kalicilik testleri yapilmustir.

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin c¢aligma grubunun belirlenmesinde amagli 6rneklem tiirlerinden olgiit
orneklem tiirii secilmistir. Yildirim ve Simsek’e (2016) gore amagli 6rneklem, bilginin
zengin ve ayrintili bir sekilde agiklanmasina olanak sagladigi igin segilir; bu baglamda
belirlenmis 6nemli Olgiitler igeren tiim olaylar1 incelemek igin dlgiit 6rneklem yonteminden
yararlanilmigtir. Aragtirmanin ¢alisma grubunda Olciit olarak; hastanede yatan cocuklari
se¢mek, sevgi evlerinde kalan ¢ocuklar1 segmek ve calismaya katilma konusunda goniillii

olmak seklinde belirlenmistir.

Bu aragtirmanin ¢alisma grubunu hastanede yatan tedavi goren 7-8 yas grubu arasinda
yer alan 5 ¢ocuk ile sevgi evlerinde kalan7-8 yas grubuarasinda yer 25 ¢ocuk
olusturmustur. Calisma grubunun belirlenmesinde oncelikle hastane ve sosyal hizmetler
mudiirliikleri ile goriisiilmiistiir ve 7-8 yas gruplar arasinda olan ¢ocuk sayilari tespit
edilmistir. Sonrasindaarastirmaci ailelere ve kurum personellerine egitim programinin

igerigi hakkinda bilgi verip 6n testleri uygulayarak egitim programina baglamistir.
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Tablo 1. Calisma Grubuna Iliskin Bulgular

n %

Cinsiyet Kiz 14 46,7
Erkek 16 53,3

Yas 7 13 43,3

8 17 56,7

Toplam 30 100

Tablo 1’de arastirmaya katilan ¢ocuklarin %46,7°sinin kiz (n=14), %53,3’iiniin erkek
(n=16); %43,3’linilin yedi (n=13) ve %56,7’sinin sekiz (n=17) yasinda olduklar1 tespit

edilmistir.

3.3. Veri Toplama Araglari

Veri toplama araglar1 olarak ¢ocuklarin matematik becerilerini 6lgmek amaciyla Erken
Matematik Yetenegi Testi TEMA-3 A Formu ve Calisma Bellegi performansini 6lgmek
amaciyla da Calisma Bellegi Olgegi kullanilacaktir.

3.3.1. Calisma Bellegi Olcegi

Ergiil, Ozgiir-Yilmaz ve Demir (2016) tarafindan gelistirilen dlgek 5 ve 10 yaslart
arasinda yer alan ¢ocuklarin caligma bellegi performansini belirlemek amaciyla
gelistirilmistir. Olgek sdzel ve gorsel ¢alisma bellegi ile sozel ve gorsel kisa siireli
bellek olmak iizere kendi igerisinde dokuz alt Glgege ayrilmaktadir. Bu alt dlgekler
(Rakam Hatirlama, So6zciik Hatirlama, Anlamsiz Sozciik Hatirlama, Geriye Rakam
Hatirlama, Ik So6zctigli Hatirlama, Desen Matrisi, Blok Hatirlama, Farkli Olant Se¢me,
Mekansal Hatirlama) gibi alt basliklar: igerir. Ulkemizde dlgegin gecerlik giivenirlik
caligmas1 5 ve 10 yas grubunu kapsayan toplam 1494 c¢ocugun katilimiyla
gerceklesmistir. Saymin 634’1 iki asamali olmak iizere yapilan deneme uygulamasini
ifade ederken geri kalan 860 kisi ise gercek uygulamay: ifade etmektedir.Olgek igin
almman uzman goriisiinde Olcegin kapsam gecerligi saglanirken yapi gecerligini tespit
etmek igin agiklayici ve dogrulayict faktdr analizi tercih edilmistir. Olgegin giivenirlik
caligmasi test tekrar test ve test yarilama yontemi yarilama teknigine dayali olarak
gerceklesmistir. Olcegin tiim alt dlgekleri Cronbach Alpha katsayisi hesaplanmis ve
birinci deneme sonucunda“.69” ile “.85” arasinda, ikinci deneme uygulamasi icin “.66”

PR

ile “.84” arasinda ve esas uygulama icin “.68” ile “.99”arasinda degistigi tespit
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edilmistir. Olgegin test-tekrar-test giivenirligi igin PearsonMomentler Carpimi
Korelasyon Katsayis1 hesaplanmistir. Buna gore elde edilen degerler “.41” ile “.83”
arasinda degismektedir ve “.01” diizeyinde anlamlidir.Ulasilan sonuglar dogrultusunda
5-10 yas grubunda yer alan ¢ocuklarin ¢alisma bellegi performanslarini tespit etmede

gecerli ve giivenirli 6l¢ek oldugu tespit edilmistir.

3.3.2. Tema 3 Erken Matematik Beceri Testi

Ginsburg ve Baroody tarafindan1983 yilinda gelistirilen bu dlgek 3 ve 8 yas 11 ay
arasindaki ¢ocuklarin matematik becerilerini 6l¢gmek amaciyla gelistirilmistir. Test 1990
yilinda tekrar degerlendirilmis ve TEMA- 2 ismiyle yeniden yaymlanmistir. Tirkiye’de
Giiven (1997) tarafindan yapilan gegerlik ve giivenirlik ¢alismasit sonucunda testin
giivenilir oldugu tespit edilmistir TEMA-2 testi yeniden gbézden gecirilmis ve 1993
yilindaTEMA-3 ismiyle yeniden diizenlenmistir (Ginsburg and Baroody 2003). TEMA-
2 testinin yeniden diizenlenmesinin nedeni okul dncesi donem g¢ocuklari igin yetersiz

olan madde sayisini arttirmak ve testin kolay bir sekilde anlasilir olmasini saglamaktir.

Son yillarda yapilan caligmalarda g¢ocuklara nesneleri saymayr Ogretmeden Once
cocuklara say1 ve aritmetik becerilerinin 6gretilmesinin dnemli oldugu tespit edilmistir
(Ginsburg and Baroody 2003). Bu amagcla tekar degerlendirilen TEMA-3 testinde yer
alan 5. Madde ve 8. Madde bu amag¢ dogrultusunda olusturmustur.Ayn1 zamanda teste
toplama, ¢ikarma ve bolme gibi islem yetenegi gerektiren 17. madde, 25. madde ve 35.

maddeler eklenmistir.

Teste cocuklarin daha biiyiik sayilar ile ekleme yani toplama yapacaklar1 32. madde,
zihinsel toplama ve ¢ikarma islemi yapacaklar1 52. madde eklenmistir.Olgek 72 sorudan
olusmkatadir. Bu sorular; azlik-gokluk ve say1 gibi informal matematik becerileri ve
sayilar, sayilar arasi iligkiler, hesaplama ve onluk kavramlarin formal matematik
becerilerini 6l¢gmeyi Olgmeyi amaglar. TEMA-3 A ve B formlart ismiyle ikiye
ayrilmigtir. A ve B formlar1 gocuklarin matematik yeteneklerini 6l¢en biiyiik oranda
benzerlik gosteren iki paralel olgektir ( Erdogan, 2006). TEMA-3 6lgeginin her iki
formunda da materyal olarak resimler, sayilabilir kiiciikk nesneler, matematiksel

semboller kullanilmakta ve 6l¢ek her gocuga ayr1 uygulanmaktadir.

27



Testten once ¢ocugun kronolojik yasi hesaplanir ve yast hangi soruya karsilik geliyorsa
teste o0 sorudan baslamaktadir.Cocugun testebaslanan maddeden 6nceki sorulara dogru
yanit verdigi kabul edilmekte, cocugun arka arkaya bes soruyu yapamamasi durumunda
test sonlandirilmaktadir. Cocugun testte her maddeye verdigi yanitlar dogru ve yanlis

seklinde isaretlenerek dogruyanitlarinin sayist ham matematik puanini géstermektedir.

Teste elde edilen ham puanlar matemetik puanina g¢evrilerek, cocugunkronolojik yasina
gore, testten aldigr ham puana bakilarak, puan ¢izelgesindencocugun matematik puani
tespit edilir ve cocugun matematik puanindaki artistmatematik yetenegindeki artisi

gostermektedir (Erdogan, 2006).

Erdogan (2006) tarafindan Erken Matematik Yetenegi Testi-3’lin Tiirk¢e’ye uyarlama,
gecerlilik vegilivenirlik ¢alismalar1 yapilmistir. Tiirkge’ ye cevirisi yapilan TEMA-3’ iin
kapsam gecerligi calismasi i¢in; Aformu ve B formunda bulunan maddelerin Tiirk
kiiltiriine ve 60-72 aylik gocuklar i¢in87uygun olup olmadigini belirlemek amaciyla
uzman goriislerine bagvurulmustur. Testingecgerlik ve giivenirlik ¢aligmalar1 kapsaminda
testin genel olarak giivenirligini vezamana bagl tutarli dlgiimler yapip yapmadigini
belirleyebilmek amaciyla test-tekrartest korelasyonu hesaplanmig ve test - tekrar test
korelasyonu Form A’ dan Form A’ya .90, Form A’ dan Form B’ ye .88, Form B’ den
Form A’ ya .90, Form B’ denForm B’ ye .90 olarak hesaplanmis; testin ilk ve ikinci
uygulamalar arasindakigiivenirlik katsayilarinin yiiksek oldugu belirlenmistir. Testin
giivenirlik ¢caligsmalarikapsaminda i¢ tutarlilik katsayist hesaplanmig olup KR-20 degeri
Form A i¢in .92,Form B i¢in .93 olarak saptanmistir (Erdogan, 2006).

3.3.3. Egitim Programinin Hazirlanmasi

Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi 12 hafta boyunca haftanin 3 giinii devam
edecek sekilde hazirlanmigtir. Egitim programinda oynanacak egitici dijital oyunlar
TUBITAKdestekli Yildiz Teknik Universitesi onayli, MentalUP’tan 65 oyun ve
Ankara Universitesi akademisyen Davut ASLAN ve ekibinin hazirladigi Kidtab
Galaxy’den 31 oyun segilerek toplamda 96 oyun segilerek program hazirlanmistir. Bu
oyunlar her hafta degisecek sekildehaftada 8 oyun oynanacak sekilde belirlenmistir.

Egitim programi ayni yas grubu gocuklarin olusturdugu 5’er kisilik gruplar halinde
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oyunlarin oynanmasini Ve ¢ocuklarin matematik becerileri ile ¢alisma bellegi
performansini desteklemeyi amaglamistir.

Egitici Dijital Oyunlar belirlenirken o6ncelikle ¢ocuklarin matematik becerilerini
artirmak amaci ile sayilar1 tamima, toplama, ¢ikarma ve ¢arpma islemleri ile ¢alisma
bellegi performansini arttirict dikkat, bellek, hafiza, kelime ve gorsel bellek gelisimini
destekleyici oyunlar segilmistir. Arastirmaci dezavantajli grupta yer alan ¢ocuklarin
Etkilesimli Egitici Dijital Oyunlar ile matematik becerileri ve c¢alisma bellegi
performansini  gelistirmeye ve programi hazirlayabilmeye yonelik Prof. Dr. Serap
ERDOGAN’IN Erken Matematik Yetenegi Testi TEMA-3 egitimine katilmis ve
sertifikasini almistir(EK 1). Prof. Dr. Cevriye ERGUL’UN verdigi Calisma Bellegi
Olgegi egitimine katilmis ve sertifikasini almistir (EK 2). Oyun drnekleri hazirlanmistir
(EK 3).

Her oyun i¢in yapi iskelesi stratejileri secilmistir. Bu iskele c¢esitleri ve stratejileri
sunlardir;

Motivasyonel iskele: Egitmenoyuna baslamadan once oynanacak oyunun g¢ocuga
saglayacagi yararlar hakkinda konusulur ve ¢ocuklari motive ederek oyun oynamaya
istekli hale getirilir.

Yumusak Yapi Iskelesi:Egitmen oyunun nasil oynanacagma dair agiklamalar yapar,
oyunun kurallarindan bahseder ve oyun igerisinde takildiklar1 ve zorlandiklar
noktalarda destek saglayacagini ifade eder.

Sert Yapi Iskelesi: Egitmen oyuna baslanacagmi oyundaki kurallara dikkat edilmesi

gerektigi ve geri sayim ile talimat vererek oyuna baslanmasini ister.

Oyuna baslamadan 6nce ¢ocuklara oyunun daha iyi anlasilmasi ve devami agisindan

yapi iskelesi igerisinde yer alan stratejiler uygulanir.
Talimat:Oyuna baglanmasi ve oyunun devami i¢in gerekli olan yonlendirmeleri igerir.
Geri bildirim: Oyun siireci igerisinde yapilan agiklamalari ifade eder.

Degerlendirme: Oyun hakkinda yorumlar yapilir oyunun igerigi ve sonuglar1 hakkinda
yorumlar igerir.

Onay: Oyunun basarili bir sekilde oynandigin1 ifade eder.

Sosyal Konusma, Model Olma: Ogretmen cocuklara oyun talimatlarmi verdikten

sonra ¢ocuklarin bireysel olarak oyunlari oynamalarma firsat verir. Ogretmen oyun
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stirecinde ¢ocuklar1 gozlemler ve yardima ihtiyact olan ¢ocuklar: fark ettiginde onlara

yardimci olur. S6zel yardim isteyen ¢ocuklar icinde destek saglar.

1. OYUN
YAS GRUBU: 7-8Yas
OYUNUN ADI: Cicek yagmuru
CEMBER ZAMANI UYGULUMA

Oyun odasina gegilir ve 5 ¢ocuk ile gember zamam etkinligine baslanir. Ogretmen
cocuklara bugiin sizlerle Cigek Yagmuru isimli ¢ok eglenceli ve egitici bir

oyunoynayacagiz, der.

Bu oyun sizlerin hafiza, dikkat, mantik, gorsel ve matematik becerilerinizi
destekleyerek bilissel zeka gelisiminize olumlu katilar saglayarak giinliik yasaminizdaki
aktivitelerde ve okuldaki ders basarinizin artmasini destekleyecektir (Motivasyonel
iskele)

Ogretmen cocuklara evet ¢ocuklar simdi siz 5 kisiye tabletlerinizi verecegim ve
oyunlart nasil oynayacaginiza dair kisa bir aciklama yapacagim. Cocuklar simdi sizlere
oyunun kurallarin1 anlatacagim beni dikkatlice dinlemenizi istiyorum. Oyunun devami
ve siirekliligi acisindan kurallar1 bilmeniz ¢ok énemli. Oyunu oynarken takildiginiz ya
da anlamakta zorlandiginiz herhangi bir nokta olursa ben sizin yanmizda olacagim

hepinizle bireysel olarak ilgilenecegim sorulariniz olursa bana sorabilirsiniz.
(Yumusak Yapi Iskelesi)

Ogretmen ¢ocuklara “’evet cocuklar {iciincii oyunumuz bitti simdi dérdiincii oyunumuza
geciyoruz. Oyunumuzun ismi ‘Cicek Yagmuru® bu oyunda sizlere ekranin alt
boliimiinde sizlere 4 adet musluk verilecek ve ekranin iist kisminda {izerinde 1°den 10’a
kadar sayilarin yazdigi cigekler asagi dogru inecektir. Sizlerden ekranin iist kismindan
inen ¢igeklerin lizerinde yazan say1 kadar asagida yer alan musluklardan su fiskirtmanizi

istiyorum.<’(Sert Iskele).
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OYUN UYGULAMA ASAMASI

Oyuna baslamadan Once cocuklara oyunun daha iyi anlasilmasi ve devami agisindan

yapi iskelesi igerisinde yer alan stratejiler uygulanir.

1. Ogretmen g¢ocuklara evet ¢ocuklar oyunda ¢igeklerin iizerinde yazan say1 kadar
suyu ¢icekler figkirtmanizi istiyorum(Talimat).

2. Ogretmen cocuklara evet ‘Cicek Yagmuru’ oyununda yer alan gicekleri sayisina
gore dogru bir sekilde suladin simdi 2. oyunumuza geg¢iyoruz(geri bildirim).

3. Ogretmen cocuklara oyunda kac tane say1 vardi, Oynadigimiz oyunda cicekler
hangi renkti, oyunda ilk hangi sayida cicek geldi, oyununu oynarken zorlandin mi1?
gibi sorular1 yoneltir. (Degerlendirme).

4. Ogretmen cocuklara evet bugiin ‘Cicek Yagmuru’ oyununu ¢ok giizel oynadimiz,
¢ok basariliydiniz tebrik ederim(Onay).

5. Ogretmen ¢ocuklara oyun talimatlarmi verdikten sonra ¢ocuklarin bireysel olarak
oyunlar1 oynamalarina firsat verir. Ogretmen oyun siirecinde ¢ocuklar1 gdzlemler ve
yardima ihtiyaci olan ¢ocuklar1 fark ettiginde onlara yardimer olur. S6zel yardim

isteyen ¢ocuklar i¢inde destek saglar (Sosyal Konusma, Model Olma).

3.3.4. On testlerin uygulanmasi

Deney grubuna Erken Matematik Yetenegi Testi-3 (TEMA-3) Form A 12 Subat-17
Subat 2022 tarihleri arasinda 6n test olarak uygulanmistir. Egitimci testi uygulamaya
baslamadan Once ¢ocuklar ile tamigarak Ogrencilere buglin  bir etkinlik
gerceklestirilecegini ve bu etkinlikten herhangi bir not alinmayacagini sdylemistir.
Erken Matematik Yetenegi Testi-3 (TEMA-3) Form A sessiz bir ortamda ¢ocuklarin

dikkati dagilmayacak bir sekilde ¢ocuklara yan yana oturularak gerceklestirilmistir.

Deney grubuna Calisma Bellegi 6lgegi 12 Subat-17 Subat 2022 tarihleri arasinda 6n test
olarak uygulanmistir. Egitimci testi uygulamaya baslamadan once ¢ocuklar ile tanisarak
Ogrencilere bugiin bir etkinlik gerceklestirilecegini ve bu etkinlikten herhangi bir not
alinmayacagini sdylemistir. Calisma Bellegi 6lgegi sessiz bir ortamda ¢ocuklarin dikkati
dagilmayacak bir sekilde ¢ocuklara uygun masa ve sandalyelerde oturmasi saglanir ve

test uygulanir.
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3.3.5. Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin Uygulanmasi

Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programini uygulamaya baslamadan once c¢ocuklarin
ailelerine gerekli bilgilendirmeler yapilmistir. Bu siirecte Etkilesimli Egitici Dijital
OyunPrograminin igerigi hakkinda hastanede yatan c¢ocuklarin ailelerine ve sevgi

evlerinde kalan ¢ocuklardan sorumlu idari personellere bilgi verilmistir.

Egitim programina baglamadan bir giin 6nce ¢ocuklarla tanigsma etkinligi yapilmistir. Bu
etkinlikte uygulayic1 oncelikle kendini tanitmis ve daha sonrasinda ¢ocuklarin gruptaki
arkadaslarin1 tanimas1 ve oyun igin gerekli huzurlu ve giivenli bir ortamin
olusturulmasina 6nem vermistir. Uygulayict c¢ocuklarla birlikte ¢ember seklinde
oturarak kendilerini tanitmalarini istemistir. Cocuklar1 cesaretlendirmek i¢in uygulayici
eline plastik bir top alarak kendi ismini sOylemis ve aynisin1 ¢ocuklarinda yapmasini
istemistir. Daha sonra topu sirayla cocuklara atarak cocuklarin tanisma oyununa

katilimini saglamigtir.

Tanigma oyununun ardindan ¢ocuklara dijital oyunlar hakkinda bilgi verilecek ve
oyunlarin ¢ocuklarin matematik ve bellek gelisimlerini destekleyecegi hakkinda bilgi
verilmistir. Cocuklar ile tanigma ve programi tanitma etkinligi bittikten sonra haftaya

uygulamaya devam etmek {lizere ¢ocuklar ile vedalasiimistir.

Tablo 2. Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinda Oynanan Egitici Oyunlarin
Haftalara Gore Uygulanmasi

Oyunlarin Ad1 Mentalup Kidtab galaxy
Cigcek Yagmuru Esleme Evi (Gorsel Algr)
1.Hafta Baliklama Esleme Evi (Isitsel Algr)
Oyuncak Kutusu Etiketleme Evi
Otoban Cimle Esleme Evi
Kar Taneleri Cizgi Cizme Evi
2.Hafta Ciftgi Hesabi Harf Esleme Evi
Renkli Tarzlar Uyak Farkindalig1
Havali Karakterler Siralama Evi
Mantik Toplari Esleme Evi (Islemleme hiz1)
3.Hafta Mantik Bulmacasi Ayirt Etme Evi (Gorsel Algi)
Renkli Bloklar Ayirt Etme Evi (Isitsel Alg)
Tam Zamani Islev Bilgisi Evi
Calar Saat Olay Siralama Evi
4.Hafta Dogru Zaman Sekil Cizme Evi
Eslesen Saatler Harf Ayirt Etme Evi

10’u Bul

Hece Birlestirme
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Gezegen Avi

Konum Bulma Evi

5.Hafta Daginik Sayilar Ayirt Etme Evi (Islemleme
Say1 Gezegeni hiz1)
Biiyiik Garaj Gruplama Evi (Gorsel Alg)
Gruplama Evi (Isitsel Algr)
6.Hafta Ormanda Gezi Islev Bilgisi Evi
Tahterevalli Olay Siralama Evi
Kumbara Harf Cizme Evi
Kutu Kutu Harf Gruplama Evi
Balonlar1 Patlat Baslangi¢c Hecesini Bulma
7.Hafta Say1 Kabarciklar1 Eksik Par¢ca Bulma Evi
Taslar1 Sirala Gruplama Evi (Islemleme hizi)
Otopark Oriintii Evi (Gorsel Algr)
Kapis Kapis Harf Oriintiisii Evi
8.Hafta Kus Siiriisii Bitis Hecesini Bulma
Hizli Kasiyer Oriintii Evi (Islevleme Evi)
Firsat Kapmaca Yesil Diinyam (Mentalup)
Pazar Yeri Macera Yolu (Mentalup)
9.Hafta Kag Para Dagmik Oda (Mentalup)
Uzay Yolculugu Renkli Tiipler (Mentalup)
Futbol Matematigi Gordiim Gormedim (Mentalup)
Kararsiz Tahta Miizik Odas1 (Mentalup)
10.Hafta Zorunlu Inis Goziimden Kagmaz (Mentalup)
Ciz Bakalim Deney Topu (Mentalup)
Bul Bakalim Bloklar1 Kir (Mentalup)
Kare Doldurma Desen Bulmaca (Mentalup)
11.Hafta Bul Bakalim Ugan Kartlar (Mentalup)
Diistinmeden Yakala Karmagsik Figiirler (Mentalup)
Deve Ciice Hayalet Avcisi (Mentalup)
Sevimli Patiler Dondiir Bul (Mentalup)
12.Hafta Yiik Trenleri Hayalet Avcisi (Mentalup)
Parcay1 Bul Elmas Avcisi (Mentalup)
Hafiza Kartlari Siirpriz Palyago (Mentalup)

3.3.6. Son testlerin uygulanmast

Egitim programinin uygulanmasi tamamlandiktan sonra deney grubuna Erken
Matematik Yetenegi Testi-3 (TEMA-3) Forma A ve Calisma bellegi 6l¢egi 9 Mayis 14
Mayis 2022 tarihlerinde 6n testin uygulanmasi sirasindaki ortam ve kosullarda son test

olarak uygulanmstir.
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3.3.7. Kalicilik Testinin Uygulanmasi

Son test uygulamasindan dort hafta sonra, verilen egitim programinin kalict olup
olmadigini tespit etmek i¢in deney grubuna Erken Matematik Yetenegi Testi-3 (TEMA-

3) Forma A ve Calisma bellegi 6lgegi tekrar uygulanmustir.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirmanin verileri SPSS 25. paket programi aracilig: ile analiz edilmistir. Verilerin
analizi siirecinde hangi istatistiksel yontemlerle analiz yapilacagina karar vermek igin
oncelikle arastirma verilerinin dagilimin normal olup olmadigina bakilmustir. Verilerin

normal dagilimina iliskin olarak yapilan analizler sonucu elde edilen veriler Tablo 1°de

gosterilmistir.
Tablo 2. Verilerin Normalligine liskin Bulgular
Kolmogorov-Smirnov

Statistic df Sig.
Matematik Beceri Puani On Test ,109 30 ,025
Matematik Beceri Puani Son Test 173 30 ,023
Matematik Beceri Kalicilik Testi ,169 30 ,028
SozelKisaSiireliBellekOnTest ,292 30 ,000
SozelKisaStureliBellekSonTest ,295 30 ,000
SozelKisaStreliBellek Kalicilik Testi ,310 30 ,000
SozelCalismaBellegiOnTest ,267 30 ,000
SozelCalismaBellegiSonTest 234 30 ,000
SozelCaligsmaBellegi Kalicilik Testi 278 30 ,000
GorselKisaSiireliBellekOnTest 291 30 ,000
GorselKisaSireliBellekSonTest ,328 30 ,000
GorselKisaSireliBellek Kalicilik Testi ,396 30 ,000
GorselCalismaBellegiOnTest ,323 30 ,000
GorselCalismaBellegiSonTest ,282 30 ,000
GorselCalismaBellegi Kalicilik Testi ,291 30 ,000
CahsmaBellegiOnTest ,246 30 ,000
CalismaBellegiSonTest ,308 30 ,000
CalismaBellegiKalicilik Testi ,390 30 ,000

Tablo 3’e bakildiginda arastirmanin 6rnekleme grubunda yer alan 6grencilerin 6n-son
ve kalicilik test puanlarinin normal dagilmadigi goriilmektedir (p<0,05).
Bu durumda, 6n, son ve kalicilik test puanlarimin farklilasip farklilasmadigini sinamak

amactyla parametrik olmayan testlerden “Wilcoxon Isaretli Siralar Testi” kullanilmasina
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karar verilmistir. “Wilcoxon Isaretli Siralar Testi” iliskili iki 6l¢iim setine ait puanlar

arasindaki farkin anlamliligini test etmek icin kullanilir. Bu testler az denekli yiiriitiilen

deneysel arastirmalarda puanlarin dagiliminin normallik varsayimini karsilamadigi
caligmalarda siklikla kullanilir (Biiytlikoztiirk, 2020).
Hastanede yatan ve sosyal hizmetler kurumunda kalan ¢ocuklara uygulanan etkilesimli

egitici dijital oyun programinin ¢ocuklarin matematik becerileri ve calisma bellegi

performansi tizerine etkisini belirlemek amaciyla verilerin analizinde alt amaglara gore

su testler uygulanmistir:

Aragtirmanin “Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve
Sosyal Hizmetler Kurumunda kalan ¢ocuklarin matematik becerilerini artirir.” alt
amacin1  gergeklestirmek icin Matematik beceri olgegi on test ve son test
puanlarinin karsilastiritlmasi igin verilerin normal dagilim géstermemesinden dolay1

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi,

Aragtirmanin “Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve
Sosyal Hizmetler Kurumunda kalan cocuklarin galisma bellegi performansini
artirir.” alt amacimi gergeklestirmek igin ¢alisma bellegi performans o6lgegi 6n test
ve son test puanlarmin karsilagtirilmasi igin verilerin  normal dagilim

gostermemesinden dolay1r Wilcoxon Isaretli Siralar Testi,

Arastirmanin “Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve
Sosyal Hizmetler Kurumunda kalan ¢ocuklarin matematik becerileri kalicidir.” alt
amacii gerceklestirmek igin Matematik beceri 6lgegi son test ve kalicilik test
puanlarinin karsilastirilmasi igin verilerin normal dagilim géstermemesinden dolay1

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi,

Aragtirmanin “Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve
Sosyal Hizmetler Kurumunda kalan c¢ocuklarin calisma bellegi performansi
kalicidir.” alt amacin1 gergeklestirmek igin galisma bellegi performans dlgegi son
test ve kalicilik test puanlarmin karsilagtirilmasi igin verilerin normal dagilim

gostermemesinden dolay1 Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmustir.
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4. BULGULAR

4.1. Matematik Becerisine Ile Ilgili Bulgular

Aragtirmanin “Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve Sosyal
Hizmetler Kurumunda kalan cocuklarin matematik becerilerini artirir.” alt amacina
iligskin olarak arastirmaya katilim gosteren ¢ocuklarin matematik beceri diizeylerine ait
On test ve son test puanlari karsilastirllmistir. Verilerin normal dagilim gostermemesi
nedeni ile ¢ocuklarin matematik beceri diizeyleri 6n test ve son test puanlariwilcoxon
isaretli siralar testi ile karsilastirnllmistir. Yapilan wilcoxon isaretli siralar testi sonucu

erisilen bulgular agagida gosterilmistir.

Tablo 4. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Matematik Beceri Diizeyi On-Son Test
Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. y p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 25 13,00 325,00 4,381 ,000
Fark Olmayan 0

Tablo 4 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan cocuklarin uygulama oncesi Matematik beceri 6n test puanlari ile
uygulama sonras1 Matematik beceri son test puanlart arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigin1 saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin
sonucunda sira  ortalamalart  arasindaki  fark, istatistiki yonden anlamli
bulunmustur(p=,000; p<0,05).Alinan puanlarin sira ortalamalari ve toplamlarina
bakildiginda, 25 ¢ocugun tamaminin son test puaninin On test puanina gore arttif
gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan g¢ocuklarin matematik beceri puanlarinda
goriilen artis istatistiki olarak anlamli diizeydedir. Belirlenen anlamli farklilik sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin son test puan ortalamalar1 lehine gergeklesmistir. Bu sonuca
gore Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin

matematik beceri diizeylerini arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.
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Tablo 5. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Matematik Beceri Diizeyi On-Son
Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. z P
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 5 3,00 15,00 -2,032 ,042
Fark Olmayan 0

Tablo 5 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren c¢ocuklarin uygulama Oncesi Matematik beceri 6n test puanlar ile
uygulama sonras1 Matematik beceri son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigmi saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin
sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur
(p=,042; p<0,05). Almman puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda,
hastanede tedavi goren 5 ¢ocugun tamaminin son test puaninin On test puanina gore
arttigit  gozlemlenmistir. Hastanede tedavi goéren c¢ocuklarin matematik beceri
puanlarinda goriilen artis istatistiki olarak anlamli diizeydedir. Belirlenen anlaml
farklilik hastanede tedavi goren c¢ocuklarin son test puan ortalamalar1 lehine
gerceklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin hastanede
tedavi goren cocuklarin matematik beceri diizeylerini arttirmada etkili oldugu

sOylenebilir.

4.2. Cahsma Bellegi Performans: ile flgili Bulgular

Aragtirmanin “Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve Sosyal
Hizmetler Kurumunda kalan g¢ocuklarin c¢alisma bellegi performansini artirir.” alt
amacina 1iliskin olarak arastirmaya katilim gdsteren c¢ocuklarin calisma bellegi
performans diizeylerine ait 6n test ve son test puanlar1 karsilastirilmistir. Verilerin
normal dagilim gostermemesi nedeni ile ¢ocuklarin calisma bellegi performans
diizeylerion test ve son test puanlariwilcoxon isaretli siralar testi ile karsilastirilmistir.
Yapilan wilcoxon isaretli siralar testi sonucu erisilen bulgular asagida tablolarla

gosterilmistir.
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Tablo 6. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Sozel Bellek Alt Boyutu On-Son Test
Puanlarma Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. z P
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 25 13,00 325,00 -4,497 ,000
Fark Olmayan 0

Tablo 6 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin uygulama Oncesi sozel bellek 6n test puanlar ile uygulama
sonrast Sozel bellek son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmisve testin sonucunda sira
ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki acgidan anlamlibulunmustur (p=,000;
p<0,05).Alinan puanlarin sira ortalamalari ve toplamlarina bakildiginda, 25 ¢ocugun
tamaminin son test puaninin On test puanmna gore arttigi gozlemlenmistir. Sevgi
evlerinde kalan cocuklarin sozel bellek puanlarinda goriilen artis istatistiki olarak
anlamli diizeydedir. Belirlenen anlaml farklilik sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin son
test puan ortalamalari lehine gerceklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli Egitici Dijital
Oyun programinin sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin sozel bellek diizeylerini arttirmada

etkili oldugu sdylenebilir.

Tablo 7. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Sézel Bellek Alt Boyutu On-Son
Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. y p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 5 3,00 15,00 -2,070 ,038
Fark Olmayan 0

Tablo 7 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren ¢ocuklarin uygulama Oncesi sozel bellek 6n test puanlari ile uygulama
sonras1 sOzel bellek son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira
ortalamalari arasindaki fark, istatistiki agidan anlamli bulunmustur (p=,038; p<0,05).
Alman puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, hastanede tedavi goren5
cocugun tamaminin son test puaninin On test puanina gore arttigt gozlemlenmistir.

Hastanede tedavi goren c¢ocuklarin sozel bellek puanlarinda goriilen artis istatistiki
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olarak anlamli diizeydedir. Belirlenen anlamli farklilik hastanede tedavi goren
cocuklarin son test puan ortalamalar1 lehine ger¢eklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli
Egitici Dijital Oyun programinin hastanede tedavi goren cocuklarin soézel bellek

diizeylerini arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.

Tablo 8. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Sozel Kisa Siireli Bellek Alt Boyutu
On-Son Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. z P
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 23 12,00 276,00 -4,294 ,000
Fark Olmayan 2

Tablo 8 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin uygulama 6ncesi sozel kisa siireli bellek 6n test puanlari ile
uygulama sonrasi sozel kisa siireli bellek son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigimi saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin
sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki a¢idan anlamli bulunmustur
(p=,000; p<0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, 25
cocugun 23’1liniin son test puaninin 6n test puanina gore arttigl, 2’sinin ise puanlarinda
bir degisiklik olmadig1 gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin sézel kisa
stireli bellek puanlarinda goriilen artis istatistiki olarak anlamli diizeydedir. Belirlenen
anlaml farklilik sevgi evlerinde kalan c¢ocuklarin son test puan ortalamalari lehine
gerceklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin sevgi
evlerinde kalan c¢ocuklarin s6zel kisa siireli bellek diizeylerini arttirmada etkili oldugu

sOylenebilir.

Tablo 9. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Sozel Kisa Siireli Bellek Alt Boyutu
On-Son Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. z p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 5 3,00 15,00 -2,121 ,034
Fark Olmayan 0

Tablo 9 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede

tedavi goren cocuklarin uygulama oncesi sozel kisa siireli bellek 6n test puanlar ile
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uygulama sonrasi sozel kisa siireli bellek son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigimi saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin
sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki ag¢idan anlamli bulunmustur
(p=,034; p<0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarma bakildiginda,
hastanede tedavi goren 5 ¢ocugun tamaminin son test puaninin On test puanina gore
arttigi goézlemlenmistir. Hastanede tedavi goren cocuklarin sozel kisa siireli bellek
puanlarinda goriilen artig istatistiki olarak anlamli diizeydedir. Belirlenen anlamli
farklilik hastanede tedavi goren ¢ocuklarin son test puan ortalamalar1 Iehine
gerceklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin hastanede
tedavi goren cocuklarin sozel kisa siireli bellek diizeylerini arttirmada etkili oldugu

sOylenebilir.

Tablo10. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Sézel Calisma Bellegi Alt Boyutu On-
Son Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. y p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 25 13,00 325,00 -4,500 ,000
Fark Olmayan 0

Tablo 10 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin uygulama oncesi sozel ¢alisma bellegi 6n test puanlar ile
uygulama sonras1 sozel ¢aligma bellegi son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigimi saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin
sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur
(p=,000; p<0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, 25
cocugun tamaminin son test puaninin On test puanina gore arttigt gdzlemlenmistir.
Sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin sozel ¢alisma bellegi puanlarinda goriilen artis
istatistiki olarak anlamli diizeydedir. Belirlenen anlamli farklilik sevgi evlerinde kalan
cocuklarin son test puan ortalamalari lehine gerceklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli
Egitici Dijital Oyun programinin sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin sdzel ¢alisma bellegi

diizeylerini arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.
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Tablo 11. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Sozel Calisma Bellegi Alt Boyutu
On-Son Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. z P
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 5 3,00 15,00 -2,041 ,041
Fark Olmayan 0

Tablo 11 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren cocuklarin uygulama oncesi sozel calisma bellegi 6n test puanlar ile
uygulama sonrasi sozel ¢alisma bellegi son test puanlar arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigimi saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin
sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur
(p=,041; p<0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda,
hastanede tedavi goren5 cocugun tamaminin son test puaninin on test puanina gore
arttigl  gézlemlenmistir. Hastanede tedavi goren c¢ocuklarin sozel c¢alisma bellegi
puanlarinda goriilen artis istatistiki olarak anlamli diizeydedir. Belirlenen anlaml
farklilik hastanede tedavi goren c¢ocuklarin son test puan ortalamalar1 lehine
gerceklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin hastanede
tedavi goren cocuklarin sozel calisma bellegi diizeylerini arttirmada etkili oldugu

sOylenebilir.

Tablo 12. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Gorsel Bellek Alt Boyutu On-Son
Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. y p
Negatif Siralar 1 450 450

Pozitif Siralar 22 12,34 271,50 -4,125 ,000
Fark Olmayan 2

Tablo 12 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin uygulama 6ncesi gorsel bellek 6n test puanlari ile uygulama
sonrast gorsel bellek son test puanlari arasinda anlaml bir farklilik olup olmadigini
saptamak igin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmisve testin sonucunda sira
ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur (p=,000; p<0,05).
Alman puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda,25 ¢ocugun 22’sinin son

test puaninin On test puanina gore arttigl, 1’inin azaldigi, 2’sinin ise puanlarinda bir
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degisiklik olmadigi gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin gorsel bellek
puanlarinda goriilen degisim istatistiki olarak anlamli diizeydedir. Belirlenen anlaml
farklilik sevgi evlerinde kalan c¢ocuklarin son test puan ortalamalar1 Iehine
gerceklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin Sevgi
evlerinde kalan c¢ocuklarin gorsel bellek diizeylerini arttirmada etkili oldugu

sOylenebilir.

Tablo 13. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Gorsel Bellek Alt Boyutu On-Son
Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. y p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 5 3,00 15,00 -2,032 ,042
Fark Olmayan 0

Tablo 13 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren gocuklarin uygulama Oncesi gorsel bellek 6n test puanlari ile uygulama
sonrast gorsel bellek son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmisve testin sonucunda sira
ortalamalar arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur (p=,042; p<0,05).
Alman puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, hastanede tedavi goren5
cocugun tamaminin puanlarinda artis oldugu gdézlemlenmistir. Hastanede tedavi géren
cocuklarin gorsel bellek puanlarinda goriilen artis istatistiki olarak anlamli diizeydedir.
Belirlenen anlamli farklilik hastanede tedavi géren cocuklarin son test puan ortalamalari
lehine gergeklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin
hastanede tedavi goren cocuklarin gorsel bellek diizeylerini arttirmada etkili oldugu

sOylenebilir.

Tablo14. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Goérsel Kisa Siireli Bellek Alt Boyutu
On-Son Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. z p
Negatif Siralar 1 5,00 ,00

Pozitif Siralar 22 12,32 271,00 -4,107 ,000
Fark Olmayan 2

Tablo 14 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi

evlerinde kalan ¢ocuklarin uygulama dncesi gorsel kisa siireli bellek 6n test puanlar ile
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uygulama sonrasi1 gorsel kisa siireli bellek son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini saptamak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmisve testin
sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur
(p=,000; p<0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, 25
cocugun 22’sinin son test puaninin On test puanina gore arttig1, 1’inin azaldigi, 2’sinin
ise puanlarinda bir degisiklik olmadigi gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan
cocuklarin gorsel kisa siireli bellek puanlarinda goriilen artis istatistiki olarak anlamli
diizeydedir. Belirlenen anlamli farklilik sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin son test puan
ortalamalar1 lehine gergeklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli Egitici Dijital Oyun
programinin sevgi evlerinde kalan c¢ocuklarin gorsel kisa siireli bellek diizeylerini

arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.

Tablo 15. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Gorsel Kisa Siireli Bellek Alt
Boyutu On-Son Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. y p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 5 3,00 15,00 -2,041 ,041
Fark Olmayan 0

Tablo 15 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren ¢ocuklarin uygulama oncesi gorsel kisa stireli bellek 6n test puanlar ile
uygulama sonras1 gorsel kisa siireli bellek son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini saptamak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmisve testin
sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur
(p=,041; p<0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda,
hastanede tedavi goren 5 ¢ocugun tamaminin puanlarinda artis oldugu gézlemlenmistir.
Hastanede tedavi goren c¢ocuklarin gorsel kisa siireli bellek puanlarinda goriilen artig
istatistiki olarak anlamli diizeydedir. Belirlenen anlamli farklilik hastanede tedavi goren
cocuklarin son test puan ortalamalari lehine ger¢eklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli
Egitici Dijital Oyun programinin hastanede tedavi goren cocuklarin gorsel kisa stireli

bellek diizeylerini arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.
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Tablo 16. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Gorsel Calisma Bellegi Alt Boyutu
On-Son Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. z P
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 22 11,50 253,00 -4,211 ,000
Fark Olmayan 3

Tablo 16 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin uygulama 6ncesi gorsel calisma bellegi 6n test puanlar ile
uygulama sonrast gorsel calisma bellegi son test puanlart arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini saptamak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmisve testin
sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur
(p=,000; p<0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, 25
cocugun 22’sinin son test puaninin 6n test puanina gore arttigi, 3’linilin ise puanlarinda
bir degisiklik olmadigi goézlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan cocuklarin gorsel
calisma bellegi puanlarinda goriilen artig istatistiki olarak anlamli diizeydedir.
Belirlenen anlamli farklilik sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin son test puan ortalamalari
lehine gergeklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin
sevgi evlerinde kalan cocuklarin gorsel calisma bellegi diizeylerini arttirmada etkili

oldugu sdylenebilir.

Tablo 17. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Gorsel Cahisma Bellegi Alt Boyutu
On-Son Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. y p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 5 3,00 15,00 -2,041 ,041
Fark Olmayan 0

Tablo 17 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren c¢ocuklarin uygulama oncesi gorsel ¢aligma bellegi On test puanlar ile
uygulama sonrasi gorsel ¢calisma bellegi son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadiginmi saptamak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmisve testin
sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur
(p=,041; p<0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalart ve toplamlarina bakildiginda,

hastanede tedavi géren5 ¢ocugun tamaminin puanlarinda artig oldugu gézlemlenmistir.
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Hastanede tedavi goren cocuklarin gorsel ¢alisma bellegi puanlarinda goriilen artis
istatistiki olarak anlaml diizeydedir. Belirlenen anlamli farklilik hastanede tedavi goren
cocuklarin son test puan ortalamalar1 lehine ger¢eklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli
Egitici Dijital Oyun programinin hastanede tedavi goéren ¢ocuklarin gorsel calisma

bellegi diizeylerini arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.

Tablo 18. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Calisma Bellek Alt Boyutu On-Son
Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. z P
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 25 13,00 325,00 -4,437 ,000
Fark Olmayan 0

Tablo 18incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programima katilan sevgi
evlerinde kalan c¢ocuklarin uygulama oOncesi calisma bellegi On test puanlari ile
uygulama sonrasi ¢aligma bellegi son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini saptamak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmigve testin sonucunda
sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur (p=,000;
p<0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda,25 ¢ocugun
tamaminin son test puaninin On test puanina gore arttigi gozlemlenmistir. Sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin ¢alisma bellegi puanlarinda goriilen artis istatistiki olarak
anlaml diizeydedir. Belirlenen anlamli farklilik sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin son
test puan ortalamalar1 lehine gerceklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli Egitici Dijital
Oyun programinin Sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin ¢alisma bellegi diizeylerini

arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.

Tablo 19. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Cahisma Bellek Alt Boyutu On-Son
Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

On-Son Test n Sira Ort.  Sira Top. z p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00

Pozitif Siralar 5 3,00 15,00 -2,070 ,038
Fark Olmayan 0

Tablo 19 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede

tedavi goren cocuklarin uygulama oncesi ¢aligma bellegi 6n test puanlar ile uygulama
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sonrasi ¢aligma bellegi son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
saptamak i¢cin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmisve testin sonucunda sira
ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmustur (p=,038; p<0,05).
Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, hastanede tedavi géren5
cocugun tamaminin son test puaninin On test puanina gore arttigt gozlemlenmistir.
Hastanede tedavi goren ¢ocuklarin ¢aligma bellegi puanlarinda goriilen artig istatistiki
olarak anlamli diizeydedir. Belirlenen anlamli farklilik hastanede tedavi goren
cocuklarin son test puan ortalamalar1 lehine ger¢eklesmistir. Bu sonuca gore Etkilesimli
Egitici Dijital Oyun programinin hastanede tedavi goren cocuklarin ¢alisma bellegi

diizeylerini arttirmada etkili oldugu sdylenebilir.

4.3. Matematik Becerisinin Kalicihg ile Tlgili Bulgular

Arastirmanin “Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve Sosyal
Hizmetler Kurumunda kalan ¢ocuklarin matematik becerileri kalicidir.” alt amacina
iliskin olarak arastirmaya katilim gosteren ¢ocuklarin matematik beceri diizeylerine ait
son test ve kalicilik test puanlar karsilagtirilmistir. Verilerin normal dagilim
gostermemesi nedeni ile gocuklarin matematik beceri diizeyleri son test ve kalicilik testi
puanlar1 wilcoxon isaretli siralar testi ile karsilastirilmistir. Yapilan wilcoxon isaretli

siralar testi sonucu erigilen bulgular agsagida gosterilmistir.

Tablo 20. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Matematik Beceri Diizeyi Son-
Kalicihik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kalieilik Testi n Sira Ort.  Sira Top. y p
Negatif Siralar 6 4,75 28,50
Pozitif Siralar 3 5,50 16,50 -, 749 454
Fark Olmayan 16

Tablo 20 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin Matematik beceri son test ve kalicilik test puanlari arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadigmi saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
uygulanmis ve testin sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden
anlamli bulunmamistir(p=,454; p>0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalart ve
toplamlarina bakildiginda, 3 cocugun kalicilik test puanlart son test puanlarina gore

arttigi, 6 cocugun azaldigi, 16 ¢ocugun ise degisiklik gdstermedigi gézlemlenmistir.
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Sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin matematik beceri puanlarinda goriilen artis, azalma ve
degisiklik gostermeme durumu istatistiki olarak anlamli diizeyde degildir.Bu bulgu,
Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin
matematik beceri diizeylerinde kalic1 bir etki yarattigini ve programin etkisinin devam

ettigini gostermektedir.

Tablo 21. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Matematik Beceri Diizeyi Son-
Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kahlicilik Testi n SiraOrt. Sira Top. z p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00
Pozitif Siralar 0 ,00 ,00 ,000 1,000
Fark Olmayan 5

Tablo 21 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren cocuklarin Matematik beceri son test ve kalicilik test puanlari arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadigmi saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
uygulanmis ve testin sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden
anlamli bulunmamistir (p=1,000; p>0,05). Almman puanlarin sira ortalamalar1 ve
toplamlarina bakildiginda, hastanede tedavi goren5 ¢ocugun kalicilik test puanlarinin

degisiklik gostermedigi gézlemlenmistir.

Hastanede tedavi goren g¢ocuklarin matematik beceri puanlarinda goriilen degisiklik
gostermeme durumu istatistiki olarak anlamli diizeyde degildir. Bu bulgu, Etkilesimli
Egitici Dijital Oyun programinin hastanede tedavi géren ¢ocuklarin matematik beceri
diizeylerinde kalict bir etki yarattigim ve programin etkisinin devam ettigini

gostermektedir.

4.4. Calisma Bellegi Performansimin Kahcihig ile Ilgili Bulgular

Aragtirmanin “Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programi Hastanede Yatan ve Sosyal
Hizmetler Kurumunda kalan g¢ocuklarin c¢alisma bellegi performans: kalicidir.” alt
amacina 1iliskin olarak arastirmaya katilm gdsteren c¢ocuklarin calisma bellegi
performans diizeylerine ait son test ve kalicilik test puanlar karsilagtirilmistir. Verilerin
normal dagilim gostermemesi nedeni ile ¢ocuklarin calisma bellegi performans

diizeyleri son test ve kalicilik testi puanlart wilcoxon isaretli siralar testi ile
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karsilastirilmistir. Yapilan wilcoxon isaretli siralar testi sonucu erisilen bulgular asagida

gosterilmistir:

Tablo 22. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Sozel Bellek Alt Boyutu Son-Kahcihik
Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kalicilik Testi n Sira Ort.  Sira Top. A p
Negatif Siralar 2 2,00 4,00
Pozitif Siralar 1 2,00 2,00 - 577 564
Fark Olmayan 22

Tablo 22 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin sozel bellek alt boyutu ¢alisma bellegi performans diizeyleri
son test ve kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini saptamak
icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira ortalamalar
arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmamistir (p=,564; p>0,05). Alinan
puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda,2 ¢ocugun kalicilik test puanlari
son test puanlarina gore azaldigi, 1 cocugun arttigi, 22 cocugun ise degisiklik
gostermedigi  gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan c¢ocuklarin soézel bellek
puanlarinda goriilen artma, azalma ve degisiklik géstermeme durumu istatistiki olarak
anlamli diizeyde degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin sevgi
evlerinde kalan cocuklarin sozel bellek alt boyutunda calisma bellegi performans
diizeylerinde kalict bir etki yarattifini ve programin etkisinin devam ettigini

gostermektedir.

Tablo 23. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Sozel Bellek Alt Boyutu Son-
Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kalieilik Testi n  SwaOrt. Sira Top. Z p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00
Pozitif Siralar 0 ,00 ,00 ,000 1,000
Fark Olmayan 5

Tablo 23 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren ¢ocuklarin sézel bellek alt boyutu ¢calisma bellegi performans diizeyleri son
test ve kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini saptamak i¢in

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira ortalamalari
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arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmamistir (p=1,000; p>0,05). Alinan
puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, 5 cocugun tamaminin kalicilik
test puanlarinin son test puanlarima gore degisiklik gostermedigi gozlemlenmistir.
Hastanede tedavi goren cocuklarin sozel bellek puanlarinda degisiklik géstermeme
durumu istatistiki olarak anlamli diizeyde degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital
Oyun programinin hastanede tedavi géren ¢ocuklarin sdzel bellek alt boyutunda calisma
bellegi performans diizeylerinde kalic1 bir etki yarattigini ve programin etkisinin devam

ettigini géstermektedir.

Tablo 24. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Sozel Kisa Siireli Bellek Alt Boyutu
Son-Kahcilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kalicilik Testi n Sira Ort.  Sira Top. z p
Negatif Siralar 1 1,00 1,00
Pozitif Siralar 0 ,00 ,00 -1,000 317
Fark Olmayan 24

Tablo 24 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin s6zel kisa siireli bellek alt boyutu ¢alisma bellegi performans
diizeyleri son test ve kalicilik test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
saptamak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira
ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmamistir (p=,317; p>0,05).
Alman puanlarin sira ortalamalari ve toplamlarina bakildiginda, 1 ¢ocugun kalicilik test
puanlar1 son test puanlarina gore azaldigi, 24 cocugun ise degisiklik gostermedigi
gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin sézel kisa stireli bellek puanlarinda
goriilen azalma ve degisiklik gostermeme durumu istatistiki olarak anlaml diizeyde
degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin sevgi evlerinde kalan
cocuklarin sozel kisa stireli bellek alt boyutunda c¢alisma bellegi performans
diizeylerinde kalict bir etki yarattiini ve programin etkisinin devam ettigini

gostermektedir.
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Tablo 25. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Sozel Kisa Siireli Bellek Alt Boyutu
Son-Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kahlicilik Testi n SiraOrt. Sira Top. z p
Negatif Siralar 1 1,00 1,00
Pozitif Siralar 0 ,00 ,00 -1,000 317
Fark Olmayan 4

Tablo 25 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren ¢ocuklarin sozel kisa siireli bellek alt boyutu calisma bellegi performans
diizeyleri son test ve kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira
ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmamistir (p=,317; p>0,05).
Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, 1 ¢ocugun kalicilik test
puanlart son test puanlarina gore azaldigi, 4 cocugun ise degisiklik gdstermedigi
gozlemlenmistir. Hastanede tedavi goren ¢ocuklarin sézel kisa siireli bellek puanlarinda
goriilen azalma ve degisiklik gostermeme durumu istatistiki olarak anlamli diizeyde
degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin hastanede tedavi goren
cocuklarin sozel kisa stireli bellek alt boyutunda c¢alisma bellegi performans
diizeylerinde kalict bir etki yarattigim ve programin etkisinin devam ettigini

gostermektedir.

Tablo 26. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Sozel Calisma Bellegi Alt Boyutu Son-
Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kalieilik Testi n Sira Ort.  Sira Top. y p
Negatif Siralar 1 1,50 1,50
Pozitif Siralar 1 1,50 1,50 ,000 1,000
Fark Olmayan 23

Tablo 26 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin sézel ¢aligma bellegi alt boyutu ¢alisma bellegi performans
diizeyleri son test ve kalicilik test puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigim
saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira
ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmamistir (p=1,000;
p>0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalari ve toplamlarina bakildiginda, 1 ¢ocugun

kalicilik test puanlar1 son test puanlarina gore arttig1, 1 ¢ocugun azaldigi, 23 ¢ocugun ise
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degisiklik gostermedigi gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin sézel ¢alisma
bellegi puanlarinda goriilen artis, azalma ve degisiklik gostermeme durumu istatistiki
olarak anlamli diizeyde degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin
sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin sézel ¢alisma bellegi alt boyutunda ¢alisma bellegi
performans diizeylerinde kalic1 bir etki yarattigini ve programin etkisinin devam ettigini

gostermektedir.

Tablo 27. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Sézel Calisma Bellegi Alt Boyutu
Son-Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kalieilik Testi n SwaOrt. Sira Top. Z p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00
Pozitif Siralar 1 1,00 1,00 1,000 317
Fark Olmayan 4

Tablo 27 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren cocuklarin sozel calisma bellegi alt boyutu calisma bellegi performans
diizeyleri son test ve kalicilik test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira
ortalamalari arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmamistir (p=,317; p>0,05).
Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, 1 ¢ocugun kalicilik test
puanlar1 son test puanlarina gore arttifi, 4 cocugun ise degisiklik gostermedigi
gozlemlenmistir. Hastanede tedavi goren ¢ocuklarin sézel calisma bellegi puanlarinda
goriilen artig, azalma ve degisiklik gostermeme durumu istatistiki olarak anlaml
diizeyde degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin hastanede
tedavi goren ¢ocuklarin sozel ¢aligma bellegi alt boyutunda ¢alisma bellegi performans
diizeylerinde kalict bir etki yarattigini ve programin etkisinin devam ettigini

gostermektedir.

Tablo 28. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Gorsel Bellek Alt Boyutu Son-
Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklar

Son-Kalicilik Testi n Sira Ort.  Sira Top. z p
Negatif Siralar 2 2,00 4.00
Pozitif Siralar 1 2,00 2,00 -,577 ,564
Fark Olmayan 22
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Tablo 28 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin gorsel bellek alt boyutu ¢aligma bellegi performans diizeyleri
son test ve kalicilik test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigin1 saptamak
icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira ortalamalari
arasindaki fark, istatistiki agidan anlamlibulunmamistir (p=,564; p>0,05). Alinan
puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, 1 cocugun kalicilik test
puanlar1 son test puanlaria gore arttigi, 2 ¢ocugun azaldigi, 22 ¢ocugun ise degisiklik
gostermedigi  gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan c¢ocuklarin gorsel bellek
puanlarinda goriilen artis, azalma ve degisiklik gostermeme durumu istatistiki olarak
anlamli diizeyde degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin sevgi
evlerinde kalan cocuklarin goérsel bellek alt boyutunda calismabellegi performans
diizeylerinde kalict bir etki yarattiini ve programin etkisinin devam ettigini

gostermektedir.

Tablo 29. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Gorsel Bellek Alt Boyutu Son-
Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kalicilik Testi n  SiraOrt. Sira Top. Z p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00
Pozitif Siralar 0 ,00 ,00 ,000 1,000
Fark Olmayan 5

Tablo 29 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren ¢ocuklarin gorsel bellek alt boyutu ¢alisma bellegi performans diizeyleri
son test ve kalicilik test puanlart arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini saptamak
i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira ortalamalari
arasindaki fark, istatistiki agidan anlamli bulunmamistir (p=1,000; p>0,05). Alinan
puanlarin  sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, hastanede tedavi
goérenScocugun tamaminin kalicilik test puanlari son test puanlarina gore degisiklik
gostermedigi gozlemlenmistir. Hastanede tedavi goren c¢ocuklarin gorsel bellek
puanlarinda goriilen degisiklik gdstermeme durumu istatistiki olarak anlaml diizeyde
degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin hastanede tedavi goren
cocuklarin gorsel bellek alt boyutunda calisma bellegi performans diizeylerinde kalici

bir etki yaratti§in1 ve programin etkisinin devam ettigini gostermektedir.
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Tablo 30. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Gorsel Kisa Siireli Bellek Alt Boyutu
Son-Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kahlicilik Testi n Sira Ort.  Sira Top. z p
Negatif Siralar 1 2,50 2,50
Pozitif Siralar 3 2,50 7,50 -1,000 317
Fark Olmayan 21

Tablo 30 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan c¢ocuklarin gorsel kisa siireli bellek alt boyutu c¢alisma bellegi
performans diizeyleri son test ve kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini saptamak igin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin
sonucunda sira ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki acidan anlamli bulunmamistir
(p=,317; p>0,05). Alinan puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlarina bakildiginda, 3
cocugun kalicilik test puanlar1 son test puanlarina gore arttigl, 1 ¢ocugun azaldigi, 21
cocugun ise degisiklik gostermedigi gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan ¢ocuklarin
gorsel kisa siireli bellek puanlarinda goriilen artis, azalma ve degisiklik gostermeme
durumu istatistiki olarak anlaml diizeyde degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital
Oyun programinin sevgi evlerinde kalan cocuklarin gorsel kisa stireli bellek alt
boyutunda caligma bellegi performans diizeylerinde kalici bir etki yarattigini ve

programin etkisinin devam ettigini gostermektedir.

Tablo 31. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Gorsel Kisa Siireli Bellek Alt
Boyutu Son-Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kalieilik Testi n SwaOrt. Sira Top. y p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00
Pozitif Siralar 0 ,00 ,00 ,000 1,000
Fark Olmayan 5

Tablo 31 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren cocuklarin gorsel kisa siireli bellek alt boyutu ¢aligma bellegi performans
diizeyleri son test ve kalicilik test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
saptamak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira
ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki agidan anlamli bulunmamistir (p=1,000; p>0,05).
Alman puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlaria bakildiginda, hastanede tedavi goren

5 ¢ocugun tamaminin kalicilik test puanlari son test puanlarina gore degisiklik
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gostermedigi gozlemlenmistir. Hastanede tedavi goren c¢ocuklarin gorsel kisa siireli
bellek puanlarinda goriilen degisiklik gostermeme durumu istatistiki olarak anlamli
diizeyde degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin hastanede
tedavi goren cocuklarin gorsel kisa siireli bellek alt boyutunda calisma bellegi
performans diizeylerinde kalic1 bir etki yarattigini ve programin etkisinin devam ettigini

gostermektedir.

Tablo 32. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Gorsel Calisma Bellegi Alt Boyutu
Son-Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kalieilik Testi n Sira Ort.  Sira Top. Z p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00
Pozitif Siralar 2 1,50 3,00 -1,414 157
Fark Olmayan 23

Tablo 32 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan ¢ocuklarin gorsel calisma bellegi alt boyutu ¢alisma bellegi performans
diizeyleri son test ve kalicilik test puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadiginm
saptamak icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira
ortalamalari arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmamistir (p=,157; p>0,05).
Alman puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlaria bakildiginda, 2 ¢ocugun kalicilik test
puanlar1 son test puanlarina gore arttifi, 23 cocugun ise degisiklik gostermedigi
gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan cocuklarin gorsel calisma bellegi puanlarinda
goriilen artis ve degisiklik gostermeme durumu istatistiki olarak anlamli diizeyde
degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin sevgi evlerinde kalan
cocuklarin gorsel caligma bellegialt boyutunda ¢alisma bellegi performans diizeylerinde

kalic bir etki yarattigini ve programin etkisinin devam ettigini gostermektedir.

Tablo 33. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Gorsel Calisma Bellegi Alt Boyutu
Son-Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kalicilik Testi n SiraOrt. Sira Top. z p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00
Pozitif Siralar 1 1,00 1,00 1,000 ,317
Fark Olmayan 4
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Tablo 33 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren cocuklarin gorsel ¢alisma bellegi alt boyutu ¢aligma bellegi performans
diizeyleri son test ve kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
saptamak igin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira
ortalamalar1 arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmamistir (p=,317; p>0,05).
Alman puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlaria bakildiginda, 1 ¢ocugun kalicilik test
puanlart son test puanlarmma gore arttifi, 4 g¢ocugun ise degisiklik gostermedigi
gozlemlenmistir. Hastanede tedavi goren ¢ocuklarin gorsel calisma bellegi puanlarinda
goriilen artis ve degisiklik gostermeme durumu istatistiki olarak anlamli diizeyde
degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin hastanede tedavi goren
cocuklarin gorsel ¢aligma bellegialt boyutunda calisma bellegi performans diizeylerinde

kalic1 bir etki yarattigini ve programin etkisinin devam ettigini géstermektedir.

Tablo 34. Sevgi Evlerinde Kalan Cocuklarin Calisma Bellek Alt Boyutu Son-
Kalicilik Test Puanlarma Ait Analiz Verileri

Son-Kalicilik Testi n Sira Ort.  Sira Top. z p
Negatif Siralar 1 3,00 3,00
Pozitif Siralar 4 3,00 12,00 -1,342 ,180
Fark Olmayan 20

Tablo 34 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan sevgi
evlerinde kalan cocuklarin ¢alisma bellegi alt boyutu c¢alisma bellegi performans
diizeyleri son test ve kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigim
saptamak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira
ortalamalari arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmamistir (p=,180; p>0,05).
Alman puanlarin sira ortalamalar1 ve toplamlaria bakildiginda, 4 ¢cocugun kalicilik test
puanlar1 son test puanlarina gore arttigi, 1 ¢ocugun azaldigi, 20 ¢ocugun ise degisiklik
gostermedigi gozlemlenmistir. Sevgi evlerinde kalan c¢ocuklarin c¢alisma bellegi
puanlarinda goriilen artis, azalma ve degisiklik gostermeme durumu istatistiki olarak
anlaml1 diizeyde degildir. Bu bulgu, Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin sevgi
evlerinde kalan c¢ocuklarin caligma bellegi alt boyutunda calisma bellegi performans
diizeylerinde kalict bir etki yarattiini ve programin etkisinin devam ettigini

gostermektedir.

55



Tablo 35. Hastanede Tedavi Goren Cocuklarin Calisma Bellek Alt Boyutu Son-
Kalicilik Test Puanlarina Ait Analiz Verileri

Son-Kahlicilik Testi n SiraOrt. Sira Top. z p
Negatif Siralar 0 ,00 ,00
Pozitif Siralar 0 ,00 ,00 ,000 1,000
Fark Olmayan 5

Tablo 35 incelendiginde Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan hastanede
tedavi goren ¢ocuklarin ¢alisma bellegi alt boyutu ¢alisma bellegi performans diizeyleri
son test ve kalicilik test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini saptamak
icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmis ve testin sonucunda sira ortalamalari
arasindaki fark, istatistiki yonden anlamli bulunmamistir (p=1,000; p>0,05). Alinan
puanlarin sira ortalamalari ve toplamlarina bakildiginda, hastanede tedavi gdren5
cocugun tamaminin kalicilik test puanlarinin degisiklik gostermedigi gézlemlenmistir.
Hastanede tedavi goren cocuklarin ¢aligma bellegi puanlarinda goriilen degisiklik
gostermeme durumu istatistiki olarak anlaml diizeyde degildir. Bu bulgu, Etkilesimli
Egitici Dijital Oyun programinin hastanede tedavi goren ¢ocuklarin ¢alisma bellegi alt
boyutunda caligma bellegi performans diizeylerinde kalici bir etki yarattigini ve

programin etkisinin devam ettigini gostermektedir.
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5. TARTISMA

Arastirmada Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programimin Dezavantajli Cocuklarin

Matematik Becerileri ve Calisma Bellegi Performansi iizerindeki etkisi incelenmistir.

Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin Cocuklarin Matematik Becerileri ve

Calisma Bellegi Performansi tlizerinde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

5.1. Tema 3 Erken Matematik Yetenek Testi

1.Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan dezavantajli gocuklarin Matematik

beceri puanlarina yonelik degerlendirme

Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin ¢ocuklarin Matematik Beceri puanini

artirdig tespit edilmistir.

Etkilesimli egitici dijital oyun programini uygulamadan once toplanan 6n test verileri
incelendiginde ¢ocuklarin egitim Oncesi aldiklar1 beceri puanlari ile egitim sonrasi son
testten aldiklari beceri puanindaki artis yasandigini gostermis ve son test sonrasi
uygulanan kalicilik testi verilerindeki artis da egitimin kalict bir etki yarattigini

gostermektedir.

Alanyazin incelendiginde, matematik becerisini gelistirmeye yonelik yapilan

caligmalarin sonuglari ile bu ¢alismanin sonucunun tutarlilik gosterdigi belirlenmistir.

Pasnik ve Llorente (2013) ile Rosenfeld ve arkadaslarinin (2019) okul 6ncesi donem
ekonomik durumu yetersiz ¢ocuklar ile dijital oyun ve iletisim araclarini kullanarak
hazirladiklar1 ¢alismanin sonuglar1 ile bu c¢alismalarinin sonuglart da benzerlik

gostermektir.

Pasnik ve Llorente (2013) ve Rosenfeld ve arkadagslarinin (2019) yaptiklar1 arastirmalar
neticesinde dijital oyunlar, videolar ve teknolojik ara¢ gere¢ kullanilanimi ile verilen
matematik egitiminin sadece teknolojik destekli verilen matematik egitimine gore daha

kalict etkiler yarattig1 sonucuna ulasilmistir.

Yaptiklart bir diger arastirmanin sonucundaMcCarthy, Tiu ve Li (2018) dijital oyun,
video ve kitap gibi dijital 6zellikteki arag gere¢ kullaniminin dijital olmayan 6grenme

kaynaklar1, materyalleri, etkinlikleri ve deneyimleri igeren transmedya (beyaz tahta ve
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diziistii bilgisayarlardaki etkilesimli video ve oyunlar) uygulamalarinin ¢ocuklarin say1

ve iglem becerilerini gelistirdigini tespit etmiglerdir.

Okul o6ncesi déonem ¢ocuklarinin saymaya iliskin matematik yeteneklerini arastiran
caligmalar sonucunda ¢ocuklarin sayma becerileri (Shanley, Cary, Clarke, Guerreiro ve
Thier, 2017), sayma ve karsilastirma becerileri (Rogowsky, Terwilliger, Young ve
Kribbs, 2018), cikarma (Vander Ven, Segers, Takashima ve Verhoeven, 2017), say1 ve

islem kavramlarinin gelisimi (Lee ve Choi, 2020) {lizerinde etkili oldugu goriilmistiir.

Celik ve Kandir (2013) tarafindan yapilan “Kiiclik Cocuklar icin Biiyiikk Matematik
Programi”nda 61-72 aylik ¢ocuklarin matematik becerilerini tespit etmek amaciyla
yapilan bu ¢alismanin sonucunda deney grubunda yer alan ¢ocuklarin egitim programi

sonrasinda matematik becerileri 6l¢cek puanlarinin artis yasandigi goriilmiistir.

Benzer sekilde Kandir, Uyanik ve Celik (2017), aym1 programi g¢ocuklarin erken
akademik becerileri ve dil gelisimleri tizerine etkisini tespit etmek igin yaptiklart bu
calismanin sonucunda programin deney grubuna yer alan ¢ocuklarin erken akademik ve

dil gelisimleri alaninda etkili oldugu tespit edilmistir.

Yiizbasioglu (2019), s6z konusu egitim programinin ¢ocuklarin matematik becerileri
tizerindeki etkisini tespit etmek amaciyla ve egitim programinin ¢ocuklarin matematik

becerileri lizerinde etkili oldugu goriilmiistiir.

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin matematik becerilerini gelistirmek i¢in yapilan bir
diger egitim programi da “Okul Oncesi Matematik (Pre-K Mathematics)Programi”dir.
Alan yazin incelendiginde “Okul Oncesi Matematik (Pre-K Mathematics)
Programi”ningocuklarin matematik becerileri gelisimi iizerineetkisinin incelendigi ¢ok
sayida arastirmanin var oldugu tespit edilmistir (Klein vd., 1999; Klein, Starkey,
Clements, Sarama ve lyer, 2008; Klein, Starkey, DeFlorio ve Brown, 2011; Starkey vd.,
2004; Karatas, 2020). Starkey vd. (2004) programlarinda diisiik ve orta gelir
seviyesinde yer alan c¢ocuklarin matematik becerileri iizerindeki etkisini incelemek
amaciyla calismalarin1 gerceklestirmisleridir. Bu arastirmalarinda diistik gelirli 37 ¢ocuk
deney ve 43’1 kontrol grubunda yer toplam 80 ¢ocuk ile orta gelir seviyesinde olan 41’
deney ve 42’si kontrol grubunda olmak iizere 83 c¢ocukla ¢aligmalarini
gerceklestirmiglerdir. Deney grubundaki ¢ocuklara sekiz hafta haftanin iki giinli devam

edecek sekilde egitim programi uygulanmustir.
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Incekaya ve Tasdemir (2019) ilkokul &grencilerinin matematikte dort islem becerisini
gelistirmek amaciyla hazirladiklaridijital oyunun cocuklarin matematikte dort islem

becerisini gelistirdigi sonucuna ulagmislardir.

Yapilan bir diger calismada Kara (2021), ilkokul ¢ocuklar ile gerceklestirdigi egitsel
mobil matematik oyunu ile sinif i¢i oyunlastirma caligmasini gergeklestirmistir. Calisma
sonucundamobil oyunu ile yapilan smif i¢i oyunlastirma ydnteminin 6grenciler iizerinde

olumlu ve ilgi ¢ekici bir etki yarattigini tespit etmislerdir.

Cil ve Sefer (2021),Simf 6gretmenlerinin oyun temelli matematik etkinliklerine yonelik
goriislerinin incelemek amaciyla yaptiklari galismanin sonucunda siif 6gretmenlerinin
oyun temelli gerceklestirilen etkinliklerin ¢ocuklarin aktif katilimini destekledigi ve
matematiksel kavramlarin somutlastirilarak 6gretilmesine yardimer oldugunu ve sosyal

etkilesimi artirdig1 sonuglarina ulagsmislardir.

Yavuzkan (2019), egitsel dijital oyunlarin 5.smif 6grencilerinin matematik basarilarina
ve tutumuna etkisi ile ilgili yaptigi c¢alismanin sonucunda c¢ocuklarin matematik
basarisinin arttigt ancak tutum iizerinde anlamli fark olugmadigi sonucunu tespit

etmistir.

5.2. Calisma Bellegi

Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programina katilan dezavantajli ¢ocuklarmn Calisma

Bellegi puanlarina yonelik degerlendirme:

Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin ¢ocuklarinSo6zel Bellek, S6zel Kisa Siireli
Bellek, Sozel Calisma Bellegi, Gorsel Bellek, Gorsel Kisa Siireli Bellek, Gorsel

Calisma Bellegi ve Calisma Bellegi puanlarinin artirdigi sonuglarina ulasilmistir.

Etkilesimli egitici dijital oyun programini uygulamadan 6nce toplanan on test verileri
incelendiginde ¢ocuklarin egitim Oncesi aldiklar1 beceri puanlar: ile egitim sonrasi son
testten aldiklar1 beceri puanindaki artis bizlere ¢alismaningocuklarin Sozel Bellek, Sozel
Kisa Siireli Bellek, Sozel Calisma Bellegi, Gorsel Bellek, Gorsel Kisa Siireli Bellek,
Gorsel Calisma Bellegi Ve Caligma Bellegi performansindaartis yasandigini gostermis
ve son test sonrasi uygulanan kalicilik testi verilerindeki artis da egitimin kalict bir etki

yarattigin1 gostermektedir.
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Alanyazin incelendiginde, ¢alisma bellegi performansini desteklemeye yonelik yapilan

calismalarin sonuglari ile bu ¢alisma sonucunun tutarlilik gosterdigi belirlenmistir.

Jausovec ve Jausovec (2012) tarafindan yetigkinler ile hazirlanan ¢alismaya katilan
bireylere calisma bellegi ile ilgili egitimin katilimci bireylerin akici zekasiiizerine
etkisini tespit etmek amaciyla 30 saatlik bir egitim uygulanmistir. Caligmanin

sonucunda egitimin tiim akici zeka testlerinde artis yasandigi goriilmiistiir.

Green ve Bavelier (2003) tarafindan hazirlanan bu galismada uzman aksiyon video
oyunu oynayan oyuncularin video oyunu oynamayan oyunculardan daha yiiksek gorsel-

uzaysal ve dikkat kapasitesi performansina sahip olduklarini tespit etmislerdir.

Diger bir ¢calismada (Green ve Bavelier, 2006 a, b)bir egitim yontemi kullanarak elde
etikleri bulgular1 artirip detayl inceledikten sonra, video oyunu oynamayan oyuncularin
video oyunu oynayan oyunculara nazaran nesne izleme becerilerini de gelistirdigini
tespit etmislerdir. Bu sebeple performansta yasanan degisimlerin gorsel kisa siireli

bellek becerisindeki gelismeye atfedilebilecegini one slirmiiglerdir.

Bu calismanin sonuglart Boot ve arkadaslarinin (2008) ve Sungur ve Boduroglu’nun
(2012) uzman video oyunu oyuncularmin tistiin gorsel kisa siireli bellek performanslari

gosterdikleri ¢alismalariyla (Latham vd., 2013) uyumludur.

Kroesbergen, van’t Noordende ve Kolkman (2014) tarafindan hazirlanan bir baska
calismada calisma bellegi ile erken aritmetik becerileri arasindaki iligki incelenmistir.
Arastirmaokul 6ncesi donemde olan 51 ¢ocuk ve 3 grup ile gerceklesmistir. Bu gruplar;
calisma bellegi egitimi alan, ¢alisma bellegi ve erken aritmetik beceri egitimi alan ve
egitim almayanlardir.Dort hafta siiren ¢alismada, katilimcilara 30’ar dakika siiren 8
oturum seklinde uygulanmistir. Calismada calisma bellegi egitimi alan ve calisma
bellegi ile erken aritmetik beceriler egitimi alan ¢ocuklara sunulan egitim igerigi
arasindaki fark bir uygulamanin numerik olup digerinin olmamasi seklinde
planlanmigtir. Arastirmanin sonucunda egitim programindan yararlanan tiim ¢ocuklarin

calisma bellegi ve erken aritmetik becerileri anlamli diizeyde gelismistir.

Passolunghi ve Costa (2016) tarafindan yapilan bu calismada da calisma bellegi ve
erken aritmetik becerileri ile ilgili konularla ¢aligmiglardir. Arastirmanin sonucunda

erken aritmetik beceriler egitiminin sadeceerken aritmetik becerilerini gelistirdigi tespit
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edilirken ¢aligma bellegi egitiminin hem g¢alisma bellegini hem de erken aritmetik

becerilerini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Diamond, Barnett, Thomas ve Munro (2007) tarafindan hazirlanan ¢alismada okul
oncesi donemdeki 147 ¢ocuk ile ¢alisilmis ve ¢ocuklar iki farkli gruba ayrilmistir. Bu
gruplara yiiriitiicti islevi destekleyen ve desteklemeyen ancak icerigi ayni olan program
uygulanmistir. Calisma sonucunda ulasilan verilere gore yiiriitiicii islevleri nispeten az
yordayanDot Gorevi lizerinde katilimcilar arasinda anlamli bir fark tespit edilmezken
yiiriitiicti islevlerin 6n plana c¢iktigiFlanker gorevinde ylriitiicli islev destekli egitim

goren ¢ocuklarin performanslart anlamli yonde artig gdstermistir.

Rothlisberger, Neuenschwander, Cimeli, Michel ve Roebers (2012) hazirladiklari
calisma ile ¢aligma bellegi, girisim kontrolii ve biligsel esneklik {izerine yogunlasan ve
okul 6ncesinde uygulanan programin ¢ocuklarin yiiriitiicii islevlerine etkisini incelemek
amaciyla hazirlanmistir. Arastirma sonucunda bu uygulamanin ¢alisma bellegi, girisim

kontrolii ve bilissel esneklik gibi kavramlar1 destekledigi sonucuna ulasilmistir.

Yapilan bir diger ¢alismada ise ¢alisma bellegi ve Oriintii arasindaki iligki incelenmis ve
aralarinda giiglii bir iliski olduguna dair ¢alismalarda yapilmistir (Borella vd.,2006;
Collins ve Laski, 2015; Friedman vd., 2006; Miller, Rittle-Johnson, Loehr ve Fyfe,
2016; Rittle-Johnson vd., 2013).

Miller, Rittle-Johnson, Loehr ve Fyfe (2016) yaptiklart ¢alismada ¢alisma belleginin
orlintiileri belirleme, olusturma ve dgrenmelerine yardimcr olmada onemli bir etkiye

sahip oldugunu belirtmislerdir.

Schmerold ve arkadaslar1 (2016) tarafindan yapilan ¢alismada calisma belleginin
matematiksel 6l¢iim {lizerinde direk bir etki yaratip yaratmadigini ve Oriintii becerileri ile
kolayca yonetilip yonetilmediginiarastirmislardir. Calismanin  sonunda ¢alisma
belleginin okul oncesi donem c¢ocuklarinin degisim gosteren Oriintiileri ¢éziimleme
becerilerinde onemli bir kavram oldugunu ve c¢ocuklarin oOriintiileri olustururken
ortintiintin 6nemli 6gelerini zihinlerinde tutabilme konusunda ve basari i¢in 6nemli bir

faktor oldugunu aciklamiglardir.
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Berg (2008) yaptigi arastirma sonucunda matematik becerileri ve caligma bellegi

arasinda anlaml iliski oldugu tespit edilmistir.

Yapilan diger calismalardaBull, Espy ve Wiebe (2008) okul oncesi donemdeki
cocuklarin kisa siireli bellek, ¢alisma bellegi ve yiiriitiicii islevlere yonelik 6l¢timlerin
cocuklarin ilkokul donemlerinde akademik basarisinda yeterliligi {izerindeki etkisi
incelenmistir.Cocuklarin anaokulu dénemlerinden baslanip biligsel, matematik ve erken
okuryazarliklarina ait dlgtimler ilkokula basladigi giinden tglincti sinifa kadar takip
edilmistir. Biiyiime egrisi analizlerine gore, yiirltiicii islevler matematik ve erken
okuryazarlik becerisinin ¢ocuklarin ilkokulun ilk ii¢ yilinda etkisini stirdiirdiigi tespit

edilmistir.

Benninger ve Benninger (2010) tarafindan yapilan bir diger ¢alismada Dikkat Eksikligi
ve Hiperaktivite Bozuklugu tanis1 olan 52 c¢ocuk ve ergene yonelik 5 hafta siliren
calisma bellegi egitim programi uygulanmistir. Arastirma sonunda Dikkat Eksikligi ve
Hiperaktivite Bozuklugu olan c¢ocuklarin ¢alisma bellegi ve yiiriitiicii islevler Dikkat
Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu semptomlarinin 6l¢iimlerine gére anlamli yonde

bir artis yasandig1 tespit edilmistir.

Demir (2022) tarafindan yapilan ¢alismada okul 6ncesi donedeki ¢ocuklarin ¢alisma
bellegi ve oOriintii becerilerini incelemistir. Arastirmanin sonundagocuklarin calisma
bellegi ve calisma bellegi alt boyutlar ile Oriintii becerileri arasinda orta diizeyde pozitif

yonlii anlaml bir iliski oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Karadag (2020) tarafindan yapilan ¢alismada ¢aligma belleginin gelistirilmesine yonelik
erken miidahale programinin 6zel yetenekli ¢ocuklarin caligma bellegi performansina
etkisini incelemistir. Aragtirmanin sonucunda hazirlanan erken miidahale programinin
hemozel yetenekli hem tipik gelisim gosteren ¢ocuklarin ¢aligma bellegi performansini
gelistirdigini gostermistir.

Tigrak (2020) tarafindan yapilan calismada gelisimsel dil bozuklugu olan ¢ocuklarda
etkilesimli kitap okumanin st bilis ve calisma bellegine etkisinin incelenmesi
incelenmistir. Calismanin sonunda GDB olan cocuklarin dil, 6z diizenleme, duygu
diizenleme ve calisma bellegi becerileri tipik gelisen ¢ocuklardan anlamli diizeyde
diisiik bulunmustur. EKO uygulamasinin, GDB olan ¢ocuklarin alici dil becerilerini

olumlu etkilemesinin yaninda 6z diizenleme, duygu diizenleme ve ¢alisma bellegi
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becerilerini de anlamli olarak pozitif yonde etkiledigi goriilmiistiir. Ek olarak bilissel
stireglere dair zorluklar1 da goriillen GDB olan c¢ocuklara, EKO gibi bilissel becerileri
destekleyen uygulamalar yapilmasinin bu c¢ocuklar i¢in faydali olacagi sonucuna

varilmstir.
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6. SONUC

Bu boliimde arastirmadan elde edilen bulgular temel alinarak ulasilabilecek genel

sonuglara yer verilmis ve bu sonuglara bagli olarak onerilerde bulunulmustur.

Bu arastirmada Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin Dezavantajli Cocuklarin
Matematik Becerileri ve Calisma Bellegi Performans: Uzerine etkisini incelemek
amactyla hazirlanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmadan elde edilen bulgular

sonucunda asagidaki sonuglara ulasilmistir.

» Etkilesimli egitici dijital oyun programina katilan ¢ocuklarin egitim sonrasi
matematik puanlarinda artig yasandigi ve egitimin kalic1 oldugu tespit edilmistir.

» Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin gocuklarin sézel c¢alisma bellegi
diizeylerini arttirdig1 ve egitimin kalict oldugu tespit edilmistir.

» Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin ¢ocuklarin gorsel kisa siireli bellek
diizeylerini arttirdig1 ve egitimin kalict oldugutespit edilmistir.

» Etkilesimli Egitici Dijital Oyun programinin Cocuklarin gorsel ¢alisma bellek
diizeylerini arttirdig1 ve egitimin kalict oldugu tespit edilmistir.

» Egitici Dijital Oyun programinin ¢ocuklarin ¢aligma bellegi diizeylerini arttirdigi

ve egitimin kalic1 oldugu tespit edilmistir.

Elde edilen bu sonuglar Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin Dezavantajli
cocuklarin matematik becerileri ve caligma bellegi performans gelisiminde etkili

oldugunu gostermektedir.
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7. ONERILER

Aragtirmada elde edilen sonuglara arastirmaciya yonelik ve c¢ocukla ilgili calisan

uzmanlara yonelik oneriler olmak tizere iki baslik altinda sunulmaktadir.

7.1.

>

7.2.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu ¢alismanin 6rneklemini Malatya’da hastanede yatan ve sevgi evlerinde kalan 7-
8 yas grubu ¢ocuklar olusturmaktadir. Yapilacak olan ¢alismalar Tiirkiye’ nin farkli
sehirlerinde, dahabiiyiilk Orneklemde farkli yas gruplarmi igeren ¢ocuklarla
gercgeklestirilebilir.

On test-son test kontrol gruplu deneysel desen tercih edilerek karsilastiriimali
calismalar yapilabilir.

Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programu farkli risk grubunda yer alan ¢ocuklardaki
etkisinidegerlendirebilmek i¢in farkli 6rneklem gruplari ile caligma yapilabilir.
Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programinin uzun dénem etkisinin belirlenebilmesi

icin, boylamsal ¢alismalar yapilabilir.

Cocukla Ilgili Cahsan Uzmanlara Yonelik Oneriler

Dezavantajli grupta yer alan hastanede yatan g¢ocuklar okula gidemedigi i¢in
egitimlerinden geri kalmaktadir egitici dijital oyunlar ile ¢ocuklarin egitim siireci
desteklenebilir.

Sevgi Evlerinde kalan ¢ocuklara ev ortaminda ¢ocuk ile ilgilenen yetiskinlere yap1
iskelesi stratejilerini kullanabilmeleri i¢in destek verilebilir.

Dezavantajli gruptaki ¢ocuklarin biligsel gelisimlerinin egitici dijital oyunlar ile

yapi iskelesi stratejisini kullanilarak desteklenmesi saglanabilir.
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EK 3.

2.0YUN
YAS GRUBU: 7-8Yas

OYUNLARIN iSIMLERI: Cicek Yagmuru, Baliklama, Oyuncak Kutusu, Esleme Evi
(Gorsel Algr), Esleme Evi (Isitsel Alg), Etiketleme Evi, Ciimle Evi

Oyun: Baliklama
CEMBER ZAMANI UYGULUMA

Oyun odasma gegilir ve 5 ¢ocuk ile cember zamani etkinligine baslanir. Ogretmen
cocuklara bugiin sizlerle isimleri ‘Ci¢cek Yagmuru, Baliklama, Oyuncak Kutusu, Esleme
Evi (Gérsel Algi), Esleme Evi (Isitsel Algr), Etiketleme Evi, Ciimle Evi’ olan 8 tane ¢ok

eglenceli ve egitici oyunlar oynayacagiz der.

Bu oyunlar sizlerin hafiza, dikkat, mantik, gorsel, s6zel ve matematik becerilerinizi
destekleyerek biligsel zeka gelisiminize olumlu katilar saglayarak giinliik yagsaminizdaki
aktivitelerde ve okuldaki ders basarinizin artmasini destekleyecektir. (Motivasyonel

Iskele)

Ogretmen c¢ocuklara evet ¢ocuklar simdi siz 5 kisiye tabletlerinizi verecegim ve
oyunlar1 nasil oynayacaginiza dair kisa bir agiklama yapacagim. Cocuklar simdi sizlere
oyunun kurallarini anlatacagim beni dikkatlice dinlemenizi istiyorum. Oyunun devami
ve siirekliligi agisindan kurallar1 bilmeniz 6nemli ¢ok Onemli oyunu oynarken
takildiginiz ya da anlamakta zorlandiginiz herhangi bir nokta olursa ben sizin yaninizda
olacagim hepinizle bireysel olarak ilgilenecegim sorularmiz olursa bana

sorabilirsiniz.(Yumusak Yapi iskelesi)

Ogretmen evet ¢ocuklar ilk oyunumuza basliyoruz, oyunumuzun ismi ‘Baliklama‘ bu
oyunda ekranin alt boliimiinde kii¢lik bir kirmizi baliginiz olacak ve sizlere ekranin iist
kisminda yer alan 1 ile 10 arasinda sayilar verilecektir. Oyunda sesli olarak ‘Baligi
seslendirilen sayiya uygun baloncuga siiriikle’ yonergesi verilecek. Sizlerden sesli
olarak istenen baloncuk sayisina baliginiza parmaginiz ile dokunarak baliginizi saymin
tizerine dogru gotlirmenizi istiyorum. Oyun 3,2,1 seklinde geriye dogru saydiktan sonra

baslayacak.(Sert Iskele)
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OYUN UYGULAMA ASAMASI

Oyuna baslamadan 6nce c¢ocuklara oyunun daha iyi anlasilmasi ve devami agisindan

yap1 iskelesi igerisinde yer alan stratejiler uygulanir.

1. Ogretmen cocuklara evet g¢ocuklar oyunda yer alan kirmizi baliimzi oyunda
istenen sayinin iizerine dogru gotiirmenizi istiyorum. (Talimat)

2. Ogretmen ¢ocuklara aferin size baliklar1 dogru sayilara gétiirdiiniiz oldukca
basariliydiniz simdi 3. oyunumuza gegiyoruz. (Geri bildirim)

3. Ogretmen cocuklara bugiin oyunda hangi sayilar vardi, oyunda ilk hangi sayiy1
sOylediler, baligimiz hangi renkti sen en ¢ok hangi rengi seviyorsun, ‘Baliklama’
oyununu oynarken zorlandin m1? gibi sorular1 yoneltir. (Degerlendirme)

4. Ogretmen cocuklara evet bugiin Baliklama oyununu ¢ok giizel oynadiniz, ¢ok
basariliydiniz tebrik ederim.(Onay)

5. Ogretmen ¢ocuklara oyun talimatlarini verdikten sonra ¢ocuklarmn bireysel olarak
oyunlar1 oynamalarina firsat verir. Ogretmen oyun siirecinde ¢ocuklar1 gdzlemler ve
yardima ihtiyaci olan ¢ocuklar1 fark ettiginde onlara yardimci olur. S6zel yardim
isteyen cocuklar icinde destek saglar. ( Sosyal Konusma, Model Olma)

84



3.0YUN
YAS GRUBU: 7-8 Yas
OYUNUN ADI: Oyuncak Kutusu
CEMBER ZAMANI UYGULUMA

Oyun odasma gegilir ve 5 ¢ocuk ile cember zamani etkinli§ine baslanir. Ogretmen
cocuklara bugiin sizlerle Oyuncak Kutusu isimli ¢ok eglenceli ve egitici bir oyun

oynayacagiz der.

Bu oyunlar sizlerin hafiza, dikkat, mantik, gorsel, s6zel ve matematik becerilerinizi
destekleyerek bilissel zeka gelisiminize olumlu katilar saglayarak giinlilk yasaminizdaki
aktivitelerde ve okuldaki ders basarmnizin artmasini destekleyecektir. ( Motivasyonel

iskele)

Ogretmen cocuklara evet ¢ocuklar simdi siz 5 kisiye tabletlerinizi verecegim ve
oyunlar1 nasil oynayacaginiza dair kisa bir agiklama yapacagim. Cocuklar simdi sizlere
oyunun kurallarin1 anlatacagim beni dikkatlice dinlemenizi istiyorum. Oyunun devami
ve stlirekliligi acisindan kurallar1 bilmeniz 6nemli ¢ok ©nemli oyunu oynarken
takildiginiz ya da anlamakta zorlandiginiz herhangi bir nokta olursa ben sizin yaninizda
olacagim hepinizle bireysel olarak ilgilenecegim sorulariniz olursa bana sorabilirsiniz. (

Yumusak Yapi iskelesi)

Ogretmen evet ¢ocuklar ikinci oyunumuz bitti simdi iigiincii oyunumuza gegiyoruz.
Oyunumuzun ismi ‘Oyuncak Kutusu‘ bu oyunda sizlere kii¢lik bir yesil kutu verilecek
ve kutunun {izerinde bir tane turuncu tus ve kutunun cevresinde c¢esitli sayida
oyuncaklar olacaktir. Ayni zamanda sizlere sesli olarak kutuya firlatacaginiz oyuncak
sayisi, kutunun igerisinde yer alan toplam oyuncak sayis1 ve kutudan g¢ikarmanizi
istedigi oyuncak sayisit sesli olarak sodylenecektir. Sizlerden verilen yoOnergeleri
dikkatlice dinleyip her oyuncak attiginizda turuncu butona basmanizi, toplam oyuncak
sayisin1 sordugunda kutunun iizerinde yer alan sayiy1 tiklamanizi, ¢ikardiginiz oyuncak
sayisini sorarsa da kutunun iizerinde yer alan sayiyr tiklamaniz1 istiyorum.Oyun 3,2,1

seklinde geriye dogru saydiktan sonra baslayacak.(Sert iskele)
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OYUN UYGULAMA ASAMASI

Oyuna baslamadan 6nce c¢ocuklara oyunun daha iyi anlasilmasi ve devami agisindan

yap1 iskelesi igerisinde yer alan stratejiler uygulanir.

1.

Oyunumuzun ismi ‘Oyuncak Kutusu‘ bu oyunda sizlere yesil bir kutucuk ve
cevresinde yer alan oyuncaklar verilecek sizlerden oyunda sesli olarak verilen
yonergeleri dikkatlice dinleyip kutuya ka¢ oyuncak atmanizi istiyor kutudan kag
oyuncak ¢ikarmanizi istiyorsa bunlart uygulayip toplam ve ¢ikarilan sayiy1 kutunun
tizerinde yer alan sayiya tiklayarak belirtmenizi istiyorum.(Talimat)

Ogretmen gocuklara evet Oyuncak Kutusu oyununda sizden istenen oyuncak
sayilarini dogru bir sekilde kutuya firlattiniz oyunu basaril bir sekilde oynadiniz
simdi 4. oyunumuza gegiyoruz.(Geri bildirim)

Ogretmen ¢ocuklara bugiin oyunda hangi oyuncaklar vards, isimlerini sdyler
Misiniz, Sizin oyunda en sevdiginiz oyuncak hangisiydi, Oyuncak Kutusu oyununu
oynarken zorlandin mi1? gibi sorular1 yoneltir. (Degerlendirme)

Ogretmen gocuklara evet bugiin ‘Oyuncak Kutusu” oyununu ¢ok giizel oynadiniz,
¢ok basariliydiniz tebrik ederim.(Onay)

Ogretmen ¢ocuklara oyun talimatlarini verdikten sonra ¢ocuklarin bireysel olarak
oyunlar1 oynamalarina firsat verir. Ogretmen oyun siirecinde gocuklari gézlemler ve
yardima ihtiyact olan ¢ocuklar1 fark ettiginde onlara yardimci olur. S6zel yardim
isteyen cocuklar icinde destek saglar. ( Sosyal Konusma, Model Olma)
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4.0YUN
YAS GRUBU: 7-8 Yas
OYUNUN ADI: Otoban
CEMBER ZAMANI UYGULUMA

Oyun odasma gegilir ve 5 ¢ocuk ile ¢ember zamam etkinligine baslanir. Ogretmen
cocuklara bugiin sizlerle Otoban isimli ¢ok eglenceli ve egitici bir oyun oynayacagiz

der.

Bu oyunlar sizlerin hafiza, dikkat, mantik, gorsel, s6zel ve matematik becerilerinizi
destekleyerek bilissel zeka gelisiminize olumlu katilar saglayarak giinliik yasaminizdaki
aktivitelerde ve okuldaki ders basarmnizin artmasini destekleyecektir. ( Motivasyonel
iskele)

Ogretmen cocuklara evet ¢ocuklar simdi siz 5 kisiye tabletlerinizi verecegim ve
oyunlar1 nasil oynayacaginiza dair kisa bir aciklama yapacagim. Cocuklar simdi sizlere
oyunun kurallarin1 anlatacagim beni dikkatlice dinlemenizi istiyorum. Oyunun devami
ve stlirekliligi acisindan kurallar1 bilmeniz 6nemli ¢ok ©nemli oyunu oynarken
takildiginiz ya da anlamakta zorlandigimiz herhangi bir nokta olursa ben sizin yaninizda
olacagim hepinizle bireysel olarak ilgilenecegim sorulariniz olursa bana sorabilirsiniz. (

Yumusak Yapi iskelesi)

Ogretmen evet ¢ocuklar ikinci oyunumuz bitti simdi iigiincii oyunumuza gegiyoruz.
Oyunumuzun ismi ‘Otoban‘ bu oyunda taksi, polis arabasi ve otobiis gibi c¢esitli
araglarin yolda ilerledigi bir ekran karsiniza ¢ikacak ve ayni zamanda sizlere oyunda
ara¢ isimleri sOylenecek ve kac adet oldugu sorulacak istenen araglart dogru sayip
ekranda parmagmiz ile tiklamanizi istiyorum. Oyun 3,2,1 seklinde geriye dogru

saydiktan sonra baslayacak.(Sert iskele)
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OYUN UYGULAMA ASAMASI

Oyuna baslamadan 6nce c¢ocuklara oyunun daha iyi anlasilmasi ve devami agisindan

yap1 iskelesi igerisinde yer alan stratejiler uygulanir.

1. Oyunumuzun ismi ‘Otoban‘bu oyunda sizden istenen tagitlarin sayisini dogru bir
sekilde saymanizi istiyorum.(Talimat)

2. Ogretmen ¢ocuklara evet Otoban oyununda sizden istenen tasitlarin sayilarini dogru
bir sekilde saydiniz oyunu basarili bir sekilde oynadiniz simdi 5. oyunumuza
geciyoruz.(Geri bildirim)

3. Ogretmen cocuklara bugiin oyunda hangi tasitlar vardi, isimlerini sdyler misiniz,
Sizin oyunda en sevdiginiz tasit hangisiydi, Otoban oyununu oynarken zorlandin
mi? gibi sorular1 yoneltir. (Degerlendirme)

4, Ogretmen ¢ocuklara evet bugiin ‘Otoban’ oyununu g¢ok giizel oynadiniz, c¢ok
basariliydiniz tebrik ederim.(Onay)

5. Ogretmen ¢ocuklara oyun talimatlarin1 verdikten sonra ¢ocuklarm bireysel olarak
oyunlar1 oynamalarina firsat verir. Ogretmen oyun siirecinde ¢ocuklar1 gozlemler ve
yardima ihtiyaci olan ¢ocuklar fark ettiginde onlara yardimci olur. Sozel yardim
isteyen ¢ocuklar i¢inde destek saglar. ( Sosyal Konusma, Model Olma)
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5.0YUN
YAS GRUBU: 7-8Yas
OYUNUN ADI: Esleme Evi (Gorsel Algr)
CEMBER ZAMANI UYGULUMA

Oyun odasma gegilir ve 5 ¢ocuk ile cember zamani etkinliine baslanir. Ogretmen

cocuklara Esleme Evi isimli ¢ok eglenceli ve egitici bir oyun oynayacagiz der.

Bu oyunlar sizlerin hafiza, dikkat, mantik, gorsel, s6zel ve matematik becerilerinizi
destekleyerek bilissel zeka gelisiminize olumlu katilar saglayarak giinliik yasaminizdaki
aktivitelerde ve okuldaki ders basarmnizin artmasini destekleyecektir. ( Motivasyonel
Iskele)

Ogretmen cocuklara evet ¢ocuklar simdi siz 5 kisiye tabletlerinizi verecegim ve
oyunlar1 nasil oynayacaginiza dair kisa bir agiklama yapacagim. Cocuklar simdi sizlere
oyunun kurallarin1 anlatacagim beni dikkatlice dinlemenizi istiyorum. Oyunun devami
ve siirekliligi acisindan kurallar1 bilmeniz 6nemli ¢ok Onemli oyunu oynarken
takildiginiz ya da anlamakta zorlandiginiz herhangi bir nokta olursa ben sizin yaninizda
olacagim hepinizle bireysel olarak ilgilenecegim sorulariniz olursa bana sorabilirsiniz. (

Yumusak Yapi iskelesi)

Ogretmen c¢ocuklara evet ¢ocuklar {iiincii oyunumuz bitti simdi dordiincii oyunumuza
geciyoruz. Oyunumuzun ismi ‘Esleme Evi‘ bu oyunda sizlere igerisinde bebek, gemi,
elbise, ve ¢igek gibi 10 resim verilecektir. Oyunda ayn1 zamanda sizlerden sesli olarak
benzer resimleri bulup eslestirmenizi isteyecektir. Sizlerden verilen yonergeleri
dikkatlice dinleyip aym1 olan resmi parmaginiz ile dokunarak diger resmin {izerine

siiriiklemenizi istiyorum.(Sert Iskele)
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OYUN UYGULAMA ASAMASI

Oyuna baslamadan Once cocuklara oyunun daha iyi anlasilmasi ve devami agisindan

yapi iskelesi igerisinde yer alan stratejiler uygulanir.

1. Ogretmen cocuklara evet ¢ocuklar oyunda yer alan ayni resimleri eslestirmenizi
istiyorum. ( Talimat)

2. Ogretmen ¢ocuklara evet Esleme Evi oyununda yer alan resimleri dogru bir sekilde
eslestirdin simdi 5. oyunumuza gegiyoruz.(Geri bildirim)

3. Ogretmen ¢ocuklara bugiin oyunda hangi resimler vardi, oyunda toplam kag tane
resmi eslestirdin, sen en ¢ok hangi resmi sevdin, resimleri eslestirirken zorlandin
mi? gibi sorular1 yoneltir. (Degerlendirme)

4. Ogretmen ¢ocuklara evet bugiin ‘Esleme Evi’ oyununu ¢ok giizel oynadiniz, ¢ok
basariliydiniz tebrik ederim.(Onay)

5. Ogretmen ¢ocuklara oyun talimatlarin1 verdikten sonra ¢ocuklarm bireysel olarak
oyunlar1 oynamalarina firsat verir. Ogretmen oyun siirecinde ¢ocuklar1 gézlemler ve
yardima ihtiyaci olan ¢ocuklar1 fark ettiginde onlara yardimci olur. S6zel yardim
isteyen ¢ocuklar i¢inde destek saglar. ( Sosyal Konusma, Model Olma)
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6.0YUN
YAS GRUBU: 7-8Yas
OYUNUN ADI: Esleme Evi (Isitsel Algi)
CEMBER ZAMANI UYGULUMA

Oyun odasma gegilir ve 5 ¢ocuk ile cember zamani etkinli§ine baslanir. Ogretmen
cocuklara bugiin sizlerle Esleme Evi isimli ¢ok eglenceli ve egitici bir oyun

oynayacagiz der.

Bu oyunlar sizlerin hafiza, dikkat, mantik, gorsel, s6zel ve matematik becerilerinizi
destekleyerek bilissel zeka gelisiminize olumlu katilar saglayarak giinliik yasaminizdaki
aktivitelerde ve okuldaki ders basarmnizin artmasini destekleyecektir. ( Motivasyonel

iskele)

Ogretmen cocuklara evet ¢ocuklar simdi siz 5 kisiye tabletlerinizi verecegim ve
oyunlar1 nasil oynayacaginiza dair kisa bir agiklama yapacagim. Cocuklar simdi sizlere
oyunun kurallarin1 anlatacagim beni dikkatlice dinlemenizi istiyorum. Oyunun devami
ve stlirekliligi acisindan kurallar1 bilmeniz 6nemli ¢ok ©nemli oyunu oynarken
takildiginiz ya da anlamakta zorlandiginiz herhangi bir nokta olursa ben sizin yaninizda
olacagim hepinizle bireysel olarak ilgilenecegim sorulariniz olursa bana sorabilirsiniz. (

Yumusak Yapi iskelesi)

Ogretmen cocuklara evet ¢ocuklar dordiincii oyunumuz bitti simdi besinci oyunumuza
geciyoruz. Oyunumuzun ismi ‘Esleme Evi‘ bu oyunda 4 kez fakli sesler verilecek ve
ayn1 zamanda oyunda 4 adet kii¢iik mikrofon resimleri yer alacak sizlerden en iistte yer
alan mikrofona tiklayarak ¢ikan sesin aynisini altta yer alan 3 adet mikrofonu tiklayip
sesleri dinleyip tistteki mikrofonda yer alan sesin aynisim1 bulup parmagmniz ile

dokunarak siiriiklemenizi istiyorum. (Sert Iskele)
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OYUN UYGULAMA ASAMASI

Oyuna baslamadan Once cocuklara oyunun daha iyi anlasilmasi ve devami agisindan

yap1 iskelesi igerisinde yer alan stratejiler uygulanir.

2.

Ogretmen ¢ocuklara evet c¢ocuklar oyunda sizlerden ayni sesleri dikkatlice
dinleyip benzer olanlar1 eslestirmenizi istiyorum. ( Talimat)

Ogretmen cocuklara evet ‘Esleme Evi’ oyununda yer alan sesleri dogru bir
sekilde eslestirdin simdi 6. oyunumuza gegiyoruz.(Geri bildirim)

Ogretmen ¢ocuklara oyunda kag tane ses eslestirdin, Oynadigimiz oyunda hangi
sesler vardi, oyunda ilk hangi sesi dinledin, oyununu oynarken zorlandin mi1?
gibi sorular1 yoneltir. (Degerlendirme)

Ogretmen cocuklara evet bugiin ‘Esleme Oyunu’ oyununu ¢ok giizel oynadiniz,
¢ok basariliydiniz tebrik ederim.(Onay)

Ogretmen cocuklara oyun talimatlarini verdikten sonra cocuklarin bireysel
olarak oyunlar1 oynamalarma firsat verir. Ogretmen oyun siirecinde gocuklart
gozlemler ve yardima ihtiyact olan ¢ocuklar fark etti§inde onlara yardimci olur.
Sozel yardim isteyen ¢ocuklar icinde destek saglar. ( Sosyal Konusma, Model
Olma)
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7.0YUN
YAS GRUBU: 7-8 Yas
OYUNUN ADI: Etiketleme Evi
CEMBER ZAMANI UYGULUMA

Oyun odasima gegilir ve 5 ¢ocuk ile cember zamam etkinligine baslanir. Ogretmen
cocuklara bugiin sizlerle Etiketleme Evi isimli ¢ok eglenceli ve egitici bir oyun

oynayacagiz der.

Bu oyunlar sizlerin hafiza, dikkat, mantik, gorsel, sézel ve matematik becerilerinizi
destekleyerek bilissel zeka gelisiminize olumlu katilar saglayarak giinliik yasaminizdaki
aktivitelerde ve okuldaki ders basarmnizin artmasini destekleyecektir. ( Motivasyonel

iskele)

Ogretmen cocuklara evet ¢ocuklar simdi siz 5 kisiye tabletlerinizi verecegim ve
oyunlar1 nasil oynayacaginiza dair kisa bir agiklama yapacagim. Cocuklar simdi sizlere
oyunun kurallarin1 anlatacagim beni dikkatlice dinlemenizi istiyorum. Oyunun devami
ve sirekliligi acisindan kurallar1 bilmeniz 6nemli ¢ok o6nemli oyunu oynarken
takildiginiz ya da anlamakta zorlandiginiz herhangi bir nokta olursa ben sizin yaninizda
olacagim hepinizle bireysel olarak ilgilenecegim sorulariniz olursa bana sorabilirsiniz. (

Yumusak Yapi iskelesi)

Ogretmen ¢ocuklara evet cocuklar besinci oyunumuz bitti simdi altinci oyunumuza
geciyoruz. Oyunumuzun ismi ‘Etiketleme Evi‘ bu oyunda sizlere rende, siirahi gibi 10
adet farkli nesneler verilecektir sizlerden sesli olarak sdylenen nesneyi parmaginiz ile

dokunarak gdstermenizi istiyorum. (Sert Iskele)
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OYUN UYGULAMA ASAMASI

Oyuna baslamadan Once cocuklara oyunun daha iyi anlasilmasi ve devami agisindan

yap1 iskelesi igerisinde yer alan stratejiler uygulanir.

1.

Ogretmen cocuklara evet ¢ocuklar oyunda sizden istenen nesneyi parmaginiz ile
dokunarak gostermenizi istiyorum.(Talimat)

Ogretmen ¢ocuklara evet ¢ocuklar nesneleri dogru bir sekilde gosterdiniz. (Geri
bildirim)

Ogretmen ¢ocuklara oyunda kac tane nesneyi eslestirdin, en ¢ok hangi nesne
dikkatini ¢ekti, Oyununu oynarken zorlandin m? gibi sorular1 yoneltir.
(Degerlendirme)

Ogretmen ¢ocuklara evet bugiin ‘Etiketleme Evi’ oyununu ¢ok giizel oynadimiz, ok
basariliydiniz tebrik ederim.(Onay)

Ogretmen ¢ocuklara oyun talimatlarin1 verdikten sonra ¢ocuklarm bireysel olarak
oyunlar1 oynamalarina firsat verir. Ogretmen oyun siirecinde ¢ocuklari gdzlemler ve
yardima ihtiyaci olan ¢ocuklar1 fark ettiginde onlara yardimci olur. S6zel yardim
isteyen ¢ocuklar i¢inde destek saglar. ( Sosyal Konusma, Model Olma)
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8.0YUN
YAS GRUBU: 7-8 Yas
OYUNUN ADI: Ciimle Egleme
CEMBER ZAMANI UYGULUMA

Oyun odasima gegilir ve 5 ¢ocuk ile cember zamam etkinligine baslanir. Ogretmen
cocuklara bugiin sizlerle Ciimle Esleme isimli ¢ok eglenceli ve egitici bir oyun

oynayacagiz der.

Bu oyunlar sizlerin hafiza, dikkat, mantik, gorsel, s6zel ve matematik becerilerinizi
destekleyerek bilissel zeka gelisiminize olumlu katilar saglayarak giinliik yasaminizdaki
aktivitelerde ve okuldaki ders basarmnizin artmasini destekleyecektir. ( Motivasyonel

iskele)

Ogretmen cocuklara evet ¢ocuklar simdi siz 5 kisiye tabletlerinizi verecegim ve
oyunlar1 nasil oynayacaginiza dair kisa bir agiklama yapacagim. Cocuklar simdi sizlere
oyunun kurallarin1 anlatacagim beni dikkatlice dinlemenizi istiyorum. Oyunun devami
ve strekliligi acisindan kurallar1 bilmeniz 6nemli ¢ok Onemli oyunu oynarken
takildiginiz ya da anlamakta zorlandiginiz herhangi bir nokta olursa ben sizin yaninizda
olacagim hepinizle bireysel olarak ilgilenecegim sorulariniz olursa bana sorabilirsiniz. (

Yumusak Yapi iskelesi)

Ogretmen c¢ocuklara evet cocuklar yedinci oyunumuz bitti simdi sekizinci oyunumuza
geciyoruz. Oyunumuzun ismi ‘Ciimle Esleme® bu oyunda sizlere 10 adet resim
verilecektir bu resimlerde {itii yapan, yagmurda ylirliyen kuafore giden ve meyve
toplayan kisilerin resimleri var. Sizlerden oyunda sesli olarak istenen climledeki resmi
dikkatlice bulup parmagimiz ile dokunarak dogru resmi se¢menizi istiyorum. (Sert

Iskele)
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OYUN UYGULAMA ASAMASI

Oyuna baslamadan Once cocuklara oyunun daha iyi anlasilmasi ve devami agisindan

yap1 iskelesi igerisinde yer alan stratejiler uygulanir.

1.

Ogretmen ¢ocuklara evet cocuklar Ciimle Evi oyununda oyunda sizden istenen
cimleye uygun dogru resmi bulup parmagmiz ile dokunarak resmi se¢menizi
istiyorum.( Talimat)

Ogretmen ¢ocuklara evet Ciimle Evi oyunu basarih bir sekilde oynadiniz.(Geri
bildirim)

Ogretmen c¢ocuklara oyunda kag¢ resim vardi, en ¢ok hangi resmi sevdin, oyunu
oynarken zorlandin mi1? gibi sorular1 yoneltir. (Degerlendirme)

Ogretmen cocuklara evet bugiin ‘Ciimle Evi’ oyununu ¢ok giizel oynadiniz, ¢ok
basariliydiniz tebrik ederim.(Onay)

Ogretmen ¢ocuklara oyun talimatlarin1 verdikten sonra ¢ocuklarm bireysel olarak
oyunlar1 oynamalarina firsat verir. Ogretmen oyun siirecinde ¢ocuklar1 gézlemler ve
yardima ihtiyaci olan ¢ocuklar1 fark ettiginde onlara yardimci olur. S6zel yardim
isteyen ¢ocuklar i¢inde destek saglar. ( Sosyal Konusma, Model Olma)
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Evrak Tarih ve Sayisi: 25/01/2022-137157

T.C.
INONU UNIVERSITESI REKTORLUGU
Tip Fakiiltesi Dekanli
Cocuk Saglig ve Hastaliklar1 Anabilim Dali Baskanli

Say1 :E-27942812-770--137157 25/01/2022
Konu :Calisma Izni (Betiil TOKA)

TURGUT OZAL TIP MERKEZI BASHEKIMLIGINE

flgi  : 13/12/2021 tarihli ve 119428 sayili yazimz,

KTO Karatay Universitesi Rektorliigti Kurumsal Iliskiler Direktorliiii Arsiv ve Belge Yoénetim
Ofisinin; Betiil TOKA' un "Etkilesimli Egitici Dijital Oyun Programimin Dezavantajh Cocuklarm
Matematik Becerileri ve Cahsma Bellegi Performansi Uzerindeki Etkisinin incelenmesi" isimli
calismay1 yapmasi ile ilgili yazisi incelenmis olup: pandemi sartlari ve enfeksiyon riskleri sebebi ile
Cocuk Hematoloji-Onkoloji servisimiz disinda diger kliniklerimizde yapmasi uygun bulunmustur.

Geregini bilgilerinize arz ederim.

Prof.Dr. Cemsit KARAKURT
Anabilim Dali Baskam

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmgtr.
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& T.C.
x AILE VE SOSYAL HIZMETLER BAKANLIGI
Egitim ve Yaym Dairesi Baskanhg

Say1  :E-84459573-605.01[605.01]-2304746
Konu :Veri Toplama (Betiil TOKA)

DAGITIM YERLERINE

KTO Karatay Universitesinde Cocuk Gelisimi béliimiinde tezli yitksek lisans 6&rencisi olan Betiil
TOKA'min Do¢. Dr. Sema SOYDAN'n sorumlulugunda yiiriittiigii "Etkilesimli Egitici Dijital Oyun
Programimun Dezavantajli Cocuklarin Matematik Becerileri ve Calisma Bellegi Performans: Uzerindeki
Etkisinin Incelenmesi" isimli arastirma ¢alismas: kapsaminda Malatya Aile ve Sosyal Hizmetler il
Miidiirliigiine bagh cocuk kuruluslarinda uygulayabilme talebi ekteki Makam Onayi ile uygun
gorilmiistir,

Geregini rica,bilgilerinize arz ederim.

Ahmet Abdullah SEZEN
Bakan a.

Egitim ve Yayin Dairesi Bagkan V.

Ek:
1-03/01/2022 tarihli E-84459573-605.01[605.01]-1926504 sayili Onay.
2 - Taahhiitname (1 Sayfa)

Dagitim:

MALATYA VALILIGINE (Aile ve Sosyal
Hizmetler Il Miidiirliigii)
Kto-Karatay Universitesi Rektorliigiine

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmigtir.
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